Pakej Pembelajaran Interaktif Kursus "Sistem Pengendalian Pengurusan Pemprosesan" / Serina Kamsani by Serina, Kamsani
Perpust kaan SKTM 
WXES3182 
PAKEJ PEMBELAJARA lNTERAKTIF 
KUR U " I TEM PENGENDALIAN- 
PENGURUSA PEMPROSESAN" 
lch: 
Elli A llT KAM SAN I 
WEK 000354 
P n clia 
Pn Nazean Jomhari 
Moderator 
Mr. Phang Keat Keong 
arikh hantar: 
06 .lanuari 2003 











Mctodologi pcrnbelajaran ang k nven i ·. · 1 ~mwn kurang praktikal di 
dalam menyarnpaikan isi pengajaran yang sebenar di dalam pembelajaran di alaf 
baru ini terutamanya bagi ubjek- ubjek atau topik-topik yang berbentuk teknikal 
seperti 'Sistern Pengendalian'. 
Kertas kerja ini menerangkan tentang perancangan pembangunan sebuah 
projek bernama Pakej Pembelajaran Interaktif ' istem Pengendalian - Pen iuru .an 
Pempro esan', yang berobjektifkan pembangunan sebuah sistern multim dia 
pintar yang boleh digunakan ebagai bahan pengajaran sorta pcmb lujnran di 
Fakulti ains Komputer, nivcrsiti Malaya. 
i tern ini boleh membantu para pens arah di um "'L iti untuk 
mempraktikkan pengajaran yang lcbih efcktif untuk kursus WXES 1110, i. tern 
Pengendalian, bagi topik Penguru an Pempro e an. Pakej Pembelajaran Int .raktif 
' istem Pengendalian - Penguru an Pernprosesan" ini akan mengandungi in m 
interaktif ang akan dapat menarik minat pelajar erta membantu pern haman 
mereka ke atas topik an ' diajar. 
Dibangunkan men' zunakan authoring tool Macromedia Fla h M 1an 
m smerlukan pen tatur araan bahasa 'Action ript' hampir . rupa in zan 
Ja a script) Pak"j un dihusilkan mclului projek ini akan di irnpan dalam bentuk 
-R M 011 m •11 undun i notu-notu s arahan mini-I tur . , nt h- nt h 










", 'e11-ri 11 mi hi 11 iA • ·· /iti -- :: 
- Perjalanan I 000 batu pun bermula daripada langkah yang pertama- 
Peribaha a Jepun) 
Penyiapan laporan bagi pembangunan Pakej Pembelajaran Interaktif 'Sistem 
Pengendalian - Penguru an Pemprosesan ini telah disokong dan dibantu oleh beb rapa 
individu dan pihak tertentu. Sumbangan mereka terhadap penulisan laporan ini tid k 
ternilai hargan a kepada aya. 
Pertama ekali penghargaan yang tidak tcrhing a saya tujukun khas k .pada 
penyelia projck a a iaitu Pn Nazean Jornhari kcrana, bcliau tclah ban nk m mb ri , y 
banyak dorongan, nasihat serta bimbingan semasa menyiapkan laporan ini. Sc "ala tunjuk 
ajar beliau angat a a hargai 
Disamping itu, ucapan penghargaan ini juga ditujukan kepada moderator ba 1i 
projek WX 181 Pakej Pemb lajaran lnteraktif ' i tern Pengendalian - Pen iuru n 
Pemprose an' ini, Pn Fariza Hanurn Md. Na ·aruddin, diata nasihat-na: ihat an 1 liau 
b rikan kepada sa a bagi pen iapan laporan ini. 
Kedua, sayu ingin men atakan juga penghargaan yang tidak terhin a k epada 
rakan-rakan sa a an ' turut terlibut di dalam men umban kan id -idc erta ·· kon an 
moral ke] ada sa 10. 
Yun k ti 1, pen har Han ini iu u ·u a tujukan h k ·pad 1 ·lua a 1an 
b' itu m ·mnh uni s •rtu s ·nti 1sn m •mbcri ·elk on •an m r I k ·p d a em a 









Akhir sekali, saya ingin mengucapkan fibu · 
teknikal Fakulti Sain Komputer & Teknologi Makhu ft! 
· ·.a. :n kepada staf-staf 
Universiti Malaya, di 
atas segala nasihat serta bimbingan yang mereka OO:rikan k@pada saya sepanjang 
penyiapan laporan projek Pakej Pembelajaran Interaktif 'Si stem Pengendalian - 
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1.0 Skop Projek 
Projek Modul Pembelajaran lnteraktif ' Sistem Pengendalian - Pengurusan 
Pemprosesan" ini akan menjadi salah satu daripada bahan pembelajaran bagi membantu 
pensyarah semasa proses pengajaran subjek "Sistern Pengendalian". Modul ini akan 
memfokuskan kepada topik "Pengurusan Pemprosesan". 
Cara penyampaian bagi topik ini adalah berbentuk interaktif dun multim .di 1 d in 
platform penyampaiannya ialah melaui CD-R M. Media storan tcrscbui dipilih k r n 
kandungan modul ini tidak memcrlukan sebarang pcngcmaskinian bcrbanding jika ia 
diletakkan di laman web yang memerlukan pengemaskinian kandungan dari ma. k 
semasa. 
Modul ini akan mengguoakan bahasa Malaysia ibahasa melayus sebagai bah a 
pengantara. lni sesuai dengan ciri-ciri Fakulti ain Komputer dan Teknoloai Maklumat . 
Universiti Malaya, F KTM, yang menggunakan baha a tersebut ebagai bahasa 
pengantara. 
Dalam modul ini, ciri-ciri utama bagi persembahan yang diaplika ikan adalah 
dalam bentuk animasi yang ringkas tetapi .esuai dan rele an d mgan m . . . J an) mum 
di ampaikan. Animus! ini diaplikn sikan kt! ala seseten ah t k dan rra 1k- rrafik 1 .n akan 
dipaparkan did alum modul. 
Modul int .raktif ini mcnitandungi isi-isi pcnting bagi topik "Pengurusan 
Pcmpt'ONcsnn'' ini, lo udal 1h b ·rdu. urkun c kop , illibus an' diaj r b 1 t pik ter ebut. 










perhatian para pengguna tentang konsep-konsep di drunrn1 te· 
irn. 
Rajah-rajah yang berkaitan juga akan dfa~lltkM untuk melengkapkan 
persembahan topik pembelajaran upa a ia lebih komprehensif. Rajah-rajah akan 
dinamakan dan dinomborkan untuk rnemudahkan rujukan. 
Sesi tutorial ringkas juga diselitkan untuk mengulangkaji topic yang baru diajar 
suapaya para pelajar faham konsep asas topic berkenaan. 
Modul ini juga akan menyertakan maklumat-maklumat tarnbahan ha i topik 
"Pengurusan Pemprosesan" seperti alamat-alamat UllL bagi larnan-Iarnan w ·b anu 
boleh dirujuk erta urnber-surnber rujukan maklumat lain yang rclcvan. Tip-tip t L but 









1.2 Objektif Projek 
Pembangunan projek ini adalah berpandukan kepada beberapa objektif. Objektif- 
objektif projek ini adalah seperti berikut: 
1. Membantu para pensyarah yang mengajar kursus WXES 1 l l 0 , 'Si stem 
Pengendalian', menyampaikan konsep-konsep yang berunsur teknikal k pada 
para pelajar yang rnengikuti kursus tersebut, khususnya bagi topik '' P n zuru cm 
Pemprose an' ini dengan menggunakan mctodologi p n njaran . n • 
berasaskan multimedia dan interaktif. 
11. Menyediakan satu bahan pembelajaran yang baru dan inovatif bagi para p la jar 
FSKTM, Universiti Malaya. Modul yang berkon epkan multimedia, anim i 
erta interaktif ini akan membcri wajah baru pada teknik pengajaran dan 
pernbelajaran. 
Ill. bjektif projek 1111 JUga adalah untuk rnengembangkan m tod I 11 
pernbelajaran interaktif beru 'U kan komputer an ·m kin h . t di erkara · n 
serta diimplcrn intasikun olch insutusi-in titusi di erata dunia. 
IV. en ran efek-etek animasi yun 1 sesuai, modul ini bcr bjekti untuk m njadikan 










lain yang terdapat di pasaran. 
V. Modul ini juga bertujuan untuk menarik minat pelajar-pelajar yang mengikuti 
kursus "Sistem Pengendalian" tersebut, untuk mendalaminya, khususnya bagi 
topik "Pengurusan Pernprosesan", dengan cara penyampaian yang baru ini. 
VI. Modul yang mengandungi nota yang padat serta ringkas ini bertujuan untuk 
menekankan kepada para pelajar tentang konsep pcntin tajuk on 1 diajar 
supaya para pelajar tidak ketinggalan dalam mcmahami kursus "Sist m 
Pengendalian". 
VII. Projek ini juga bertujuan untuk memenuhi keperluan bagi kursus WX"' 181 
iaitu Latihan llmiah 1 berda arkan tajuk t sis yang ditawarkan erta dipilih. 
VIII. Modul ini turut berobjektif untuk meningkatkan taraf prose pembelajaran baai 









1.3 Sasaran Pengguna 
Sasaran pengguna bagi hasil projek ini, iaitu Modul Pembelejaran Interaktif 
"Sistern Pengendalian- Pengurusan Pemprosesan" ini terdiri daripada dua kumpulan 
pengguna. 
Ia dikhususkan kepada para pelajar yang mengikuti kursus WXES 1110, 
Sistem Pengendalian, kha nya bagi tajuk "Pengurusan Pemprosesan". Modul ini 
sesuai dijadikan sebagai bahan utama untuk memberi pendcdahan awal topik 
tersebut kepada pelajar-pelajar yang mengikuti kursus WXl:.S 1110. 
Kumpulan kedua bagi pengguna modul ini ialah para pcnsyarah ang 
mengajar kursus WX S ·1110, Si stem Pengendalian. Modul ini boleh digunakan 
sebagai bahan pengajaran tambahan ataupun utama bagi tajuk 'Pengurusan 









l.4 Had I Batasan Projek 
Projek Modul Pernbelajaran Tnteraktif .. Si tem Pengendalian - Pengurusan 
Pemprosesan" ini dibangunkan berdasarkan kepada keperluan-keperluan yang 
tertentu. la banyak memfokuskan kepada pencapaian objektif-objektif utama 
projek, serta memenuhi tuntutan sasaran pengguna modul interaktif ini. 
Maka dengan itu, berdasarkan kepada skop projek ini, yang bertujuan untuk 
memenuhi objektif-objektif tersebut, timbul pula beberapa kekangan atau had-had 
tertentu ke ata projek Modul Pernbelajaran lnteraktif "Sistcm Pcngcndali HI - 
Pengurusan Pemprosesan" ini. 
Kekangan - kekangan yang membataskan bebcrapa perkara berkaitan 
dengan projek ini adalah seperti berikut : 
l. Modul yang dihasilkan tidak menyokong keseluruhan silibus kursu WX S 
1110, i tem Pengendalian. lni kerana m dul ini hanya tertumpu kepada atu 
topik sahaja iaitu "Pengurusan Pempro esan". Topik tersebut diteran kan 
dalarn bab 4, mengikut buku rujukan kur u ini iaitu, Ida M. I nn & Ann 
Mclver Mc Hoe'. nderstanding perating Sistems. 211d ed. lntcmati nal 
Thomson Publi hin 1, l 7. 
Salinan rnodul ini tidak botch dicupai olch pclajur (soft op d n an mud h 
kerunu -R M uk srn pudut mu men umdun tj m dul ini h n 










3. Se lain itu, pelajar-pelajar juga tidak boleh mennmt-·tgfi:H t ~ . ~ , · Mcl) modul in 
kerana ia tidak diletakkan ecara on-fin . Maka dengan itu. parn pelajar tidak 
boleh mendapatkan salinan nota-nota dari rnoduJ ini. 
4. Oleh kerana modul ini hanya digunakan oleh pensyarah sernasa kuliah, serta 
tidak disediakan secara on-line, rnaka para pelajar yang tidak hadir sernasa 
sesi kuliah tersebut tidak dapat rnengikuti persembahan modul ini selepas itu. 
Faktor ini dilihat dengan anggapan modul ini digunakan pada satu scsi kulinh 
sahaja. 
5. Soalan-soalan yang dikemukakan di dalam modul ini hanyalah soalan-soalan 
yang berbentuk objektif sahaja. Bentuk oalan-soalan yang lain tidak 
dikemukakan. lni bermakna soalan-soalan yang berbentuk subjektif seperti 










Peralatan atau media pendidikan baru sentiasa menjadi percubaan di dalam 
dunia pendidikan. Pelbagai metodologi dan teknik yang digunakan untuk 
menjadikan sesuatu sesi pembelajaran dan pengajaran itu lebih menarik dan mudah 
difahami oleh para pelajar. Usaha ini telah lama dilaksanakan oleh pelbagai pihak 
untuk pelbagai bidang serta peringkat umur pelajar. Hingga ke hari ini media 
pembelajaran interakti f tel ah disediakan sama ada secara on-line atau tidak. 
Kursus WX S l 110, Sistem Pengendalian tclah lama diajar di Fakulti 
Sains Komputer & Teknologi Maklumat, Universiti Malaya. la mcrupakan kursus 
teras setiap jabatan di sini. Sebelum ini, kursus ini disampaikan secara tidak selaras. 
Ini kerana pen yarah yang mengajar sentia a bertukar maka maklurnat ang 
disampaikan kepada para pelajar mungkin tidak selaras. Dengan adanya sistem ini, 
masalah ini akan dapat diatasi. 
istern yang terbaru kini pula mempraktikkan supaya etiap rrunggu 
diadakan tutorial bagi kur u ter ebut dan ia akan di ertakan dcngan e i kuliah. 
Pelajar-pelajar boleh mencapai soalan-soalan tutorial di laman web bagi kursu itu. 
Tutorial mestilah dihantar dan pada sesi tutorial walaupun markah tidak akan diberi. 
Jawapan-jawapan an betul akan dibin on kun: 
Kursus ini diikuti bukun 'aju oleh para pclajar tahun 1 malah ada ju a 
an dari tahun dan tahun ukhir lni mun kin k .rana m ·r ·ka t .rpak a m n ul n 
kursu b rk in urn. Men ikut unistik, dinnu arkan lebih kuran 4 oran 1 pelajar 









kerana para pelajar ini tidak memberi respon semns d;ij stankan. 
diajar semasa kuliah. 
Berdasarkan buku panduan fakulti bag] sesi 2002/2003, objektif utama 
kursus ini adalah supaya di akhir kursus, para pelajar akan sekurang-kurangnya 
dapat menyatakan konsep serta menyenaraikan ciri-ciri utama sistem pengendalian 
bagi satu sistem pemprosesan tunggal. 
Selain itu, objektif yang seterusnya adalah supaya para pelajar dapat 
menjelaskan struktur dalaman sistem pengendalian dan perlaksanaannya, 
Berdasarkan sumber yang disebut di atas juga, didapati bahawa sinopsis 
bagi topik yang diterangkan di dalam modul ini adalah konscp proses, p njadualan 
proses, kebuntuan dan kebul uran serta keserentakan proses. 
Bual masa ini, para pensyarah yang mengajar kursus WXES 1110 ini terdiri 
daripada 4 orang. Para pensyarah ini adalah pensyarah dari Fakulti Sains Komputer 
& Teknologi Maklumat, Univer iti Malaya. Mereka adalah Pn Nazean .lomhari n. 
Ali Fauzi, n. Nor Zaily, n. Mustapha Kamal dan n. Khalit Othman. ebelum 
ini, iaitu pada sesi 2000/200 I terdapat juga pen yarah daripada ni e iti 
Kebangsaan Malaysia KM, yang didatangkan khas untuk mcngajar kursu rru, 
Mungkin pada ketika itu, tenaga pengajar adalah tidak men ukupi. 
• Deskrips! Masalah 
Apubila ditan l pada paru pelajar yang pcrnah men zikuti ku u iru, 
k ·b in ikk tn lnri] ad \ m r 'k 1 m ·n ntakun bahawa kursu: ini a ink uk r 










• Motivasi Projek 
Kesukaran yang dihadapi oleh para pelajar di dalam menguasai kursus 
"Sistem Pengendalian" terutamanya di dalam topik-topik khusus seperti 
"Pengurusan Pernprosesan" ini telah mendapat perhatian para pensyarah. Ini 
terutamanya apabila statistik menunjukkan bahawa setiap tahun, sekurang- 
kurangnya 40 pelajar-pelajar akan mengulang kursus tersebut. Maka itulah yang 
menjadi motivasi kepada pembangunan projek ini dan adalah diharapkan dengan 










2.0 Tujuan Kajian Literasi 
2.1 Ulasan Literasi "Pembelajaran Interaktif Sistem Pengendalian - 
Pengurusan Pemproses" 
2.2 Kesukaran Yang Dikenalpasti dalam topik "Pengurusan 
Pemproses" 
2.3 Soal-selidik Tentang Pembelajaran loteraktif Bersama Pclajar 
2.4 lnteraktiviti 
2.4. 1 lnteraktiviti Dari Sudut I nteraksi Manusia-Komputer 
(Human-Komputer Interaction, ll 1) 
2.4.2 lnteraktiviti-Antaramuka WlMP dan Multimedia 
2.5 Kajian Masa Depan Multimedia lnteraktif Dalam Pembelajaran 
2.5.1 Multimedia lntcraktif, atu ara Komunikasi yang 
Berbeza dalam Pembelajaran 
2.6 Kesan lnteraktiviti Dalam Pembelajaran 
2.7 Kajian ke Atas istem Yang edia Ada 
2.8 Analisa Perbandingan Sistem Lama dcngan istem Baru 
(Pcmbelajaran lnteruktif Slstem Pengcndalian - Pcnguru an 
Pcm proses) 










2.0 Tujuan Kajian Literasi 
Kajian literasi merupakan satu bahagian penting ~~ ~rmlisan laporan projek 
ilmiah tahap akhir (WXES 3181 ). la aka.n dapat membenarkan kajian pennasalahan yang 
dijalankan dilaksanakan dengan sistematik. Ianya meliputi kajian serta analisa ke atas 
sistem yang lama dengan sistem yang akan dibangunkan. Selain itu, sistem yang sedia 
adajuga akan dilihat secara langsung. 
Ulasan literasi ini juga membolehkan pembangun mengkaji kekuatan da.n 
kelemahan sistem yang sedia ada. Kajian Jiterasi akan memberikan pernbangun ide-ide 
baru tentang bagaimana untuk meningkatkan atau mempcrbaiki kelcmahan sorta 










2.1 Ulasan Literasi "Pembela.jara· Sistem 
Pengendalian - Pengurusan Pemproses' 
Menurut Gary Olsen didalam buku beliau yang bertajuk "Getting Started in 
Multimedia Design, program interaktif terbahagi kepada 4 bahagian iaitu: 
L Persembahan (Presentations) 
11. Katalog 
JU. CBT (Komputer Based Training) 
IV. Komputer Games 
Persembahan dan CBT merangkumi sistem-sistem multimedia int.eraktif anc 
mempunyai mesej yang ter endiri yang ingin di arnpaikan kepada pengguna. 
lnteraktif berdasarkan kepada definisi yang diberikan oleh kamu on-line 
www.whatis.com, adalah dialog yang berlaku di antara manusia dan program komputer. 
la melibatkan intrak i di a.ntara manusia dengan program ter ebut sernasa ia dilarikan. 
Bagairnanapun, terdapat juga beberapa aplikasi yang tidak begitu men kankan 
intraksi dari pengguna secara detail. Semua bentuk input yang diberi oleh pengguna klik 
pada butang, tekan kekunci dan sebagainya) adalah ber entuk int rak i an 1 
dirnaksudkan. utput an ' diterima daripada program itu pula adalah input an 1 diberi 










Pembelajaran interaktif pula bermaksud pro.~- ,. ,t- ·~· : · ·,, )lallg melibatkan 
suatu sistem atau program kornputer yang dilarikan ,~masa ·· "~ ~n~ajaran dijalankan. 
la menjadi interaktif kerana elernen-elernen multimedia yang terdapat pada program 
tersebut.. Multimedia terdiri daripada kombinasi elemen-elemen seperti teks, grafik, 
bunyi serta klip-klip video. 
Multimedia yang diaptikasikan dalam suatu pembelajaran interaktif akan 
membuatkan program berkomunikasi dengan pengguna semasa ia dilarikan. Dengan cara 
ini, mesej yang ingin disampaikan akan lebih menarik perhatian pengguna. Berikut 
adalah definisi media ineteraktif oleh Allyn J Raford dari article bcliuu "Futur f 
Multimedia in ducation" ... 
" Interactive media- This term is used because it is indep trul nt of th distribution 
mechanism (CD-ROM, World Wide Web, el .) and arri s with it the most im; ort mt 
dimension, interactivity, without th" requirement for multiple media typ s" 
(Allyn J Radford , Senior Research Fellow in the Faculty of Art, De ign and 
ommunication di University in Melbourne, Australia.) 
Maka dengan itu dapatlah dirumuskan di sini bahawa "Pernbelajaran lnteraktif 
Sistem Pengendalian - Pengurusan Pemproses' bermaksud pembelajaran ku u " i t m 
Pengendalian "bagi tajuk 'Pengurusan Pernprose ·t111" den an rn n gunakan pr ram atau 












Di dalam menguasai kursus "Sistem Pengendalian", terutamanya bagi tajuk 
"Pengurusan Pemproses", pelajar haruslah mempunyai perkara-perkara berikut iaitu: 
• Kefahaman tentang konsep-konsep bagi topik tersebut 
• Mengingati cara pengiraan bagi setiap algoritma penjadualan 
• Mengingati formula pengiraan yang terlibat 
Topik "Pengurusan Pempro esan" ini boleh dibahagikan kepada beberapa baha zian 
utama seperti berikut: 
• Pengenalan (menceritakan bagaimana pcrnproscs mcmpcruntukkan PU kep da 
tugas ataupun 'job') 
• Terminologi-terminologi penting (program, proses, thread of control , Blok 
kawalan proses, pemproses etc.) 
Penjadual Tugas dan Penjadual Proses 
Kitaran PU dan I/ 
• 
• 
• Pengurus Proses 
Status Tugas (Job) dan Proses (tentang 5 keadaan tuga yang melalui i t m : 
HOLD, I ADY, WAITIN , R NNING, Fl I H D 
Polisi Penjadualun Proses (Polisi Penjadualan Preemptif dan Bukan Preernptif 
Pen uru on an uun Interrupt I lundler 
Al oritmu P njadualan Proses (I· F • Round Robin, Penjadualan · eutamaan 














Daripada bahagian-bahagian rersebut rerdapar b l ~m· . -I . ias nmrnan yang perlu 
diingati oleh para pelajar bagi menyelesaikan .oa]ane§~ft· ~ ,, : ~@fb~ntuk penyelesaian 
masalah untuk sesuatu 'Algoritrna Penjadualan Proses . Antaranya ialah, 
• Cara pengiraan 'Tum-around Time' 
• Cara penentuan peruntukan CPU bagi pemprosesan suatu turutan tugas-tugas(jobs) 















ml Pemah guna pakej, 
setuju 
• Tidak pemah guna 
pakej, setuju 
D Pemah guna pakej 
kurang pasti 
Carta pai diatas menunjukkan hasil kajian soal-selidik yang dilakukan ke atas para 
pelajar yang mengikuti kursus WXES 1110, "Sistern Pengendalian" bagi semester 1 sesi 
2002/2003 baru-baru ini. Para responden tersebut terdiri daripada pelajar-pelajar Sarjana 
Muda Sains Komputer serta para pelajar Sarjana Muda Teknologi Maklumat tahun l. 
Borang soal-selidik tersebut ada disertakan di bahagian lampiran. 
35% daripada jumlah responden iaitu seramai 50 orang, pemah menggunakan 
pakej pembelajaran interaktif sebelurn ini dan mereka bersetuju bahawa pakej-pakej 
sedemikian mampu meningkatkan ciri-ciri komprehensif para pelajar di dalam s buah 
mata pelajaran. 
32% daripada jumlah re ponden pula pemah menggunakan pakej pembelajaran 
interaktif sebelum ini tetapi kurang yakin tentang keefektifannya di dalam meningkatkan 










9% pelajar tidak pernah menggunakan pn.k"'.f · 
dan mereka tidak bersetuju bahawa ia boleh membawa mtmma·t ··©~cl!! ~lajar. 
24% lagi tidak pernah menggunakan pakej pembelajaran interaktif sebelum ini 
tetapi mereka bersetuju bahawa ia boleh membawa manfaat kepada pelajar. Secara 
keseluruhannya, perlaksanaan pakej pembelajaran interaktif bagi kursus WXES 1110 , 
Sistem Pengendalian bagi topik Pengurusan Pemprosesan ini, mendapat sambutan yang 











Tidak dapat dinafikan bahawa interaktiviti ndalah , asi'l aru'i~ sesuatu aplikasi 
multimedia yang berjaya. Ini dinyatakan sendiri oleh 2 orang penulis tempatan terkenal 
yang menulis buku bertajuk "The Multimedia Sourcebook Volume 2 Multimedia 
Authoring & Web Publishing, iaitu Neo Mai dan Ken Neo TK. 
Menurut kajian yang mereka ja)ankan juga, pengguna didapati mengingati 20% 
daripada apa yang mereka lihat, 40% daripada apa yang mereka dengar, tetapi 80% 
daripada apa yang berinteraksi dengan mereka. lnilah bukti betapa efektifnya 
pembelajaran interaktif. Maka dengan itu, tidak salah jika dikatakan bahawa lebih banyak 
penglibatan pengguna dengan sesuatu aplikasi, semakin kuat ingatan mereka akan 











• Increase Of 
Memory in °/o 
Hearing Interact 
• P nlngkl\ll\n memorl manu la 1erhudap e uatu maklumat yang duerirne mel Jui 3 cara utama, 











2.4.1 lnteraktiviti Dari Sudut lnter-aksl 
(Human-Komputer Interaction, HCI) 
lnteraksi manusia dengan dunia luar berlaku melalui penenmaan dan 
penghantaran informasi : input dan output. Di dalam interaksi dengan komputer pula, 
pengguna menerima informasi yang dikeluarkan oleh komputer, dan kemudian memberi 
maklumbalas dengan memberi input kepada komputer. Ini bermakna, input pengguna 
adalah output komputer dan sebaliknya. 
Input bagi manu ia berlaku melalui penerimaan maklumat oleh pan aind ra d n 
output pula dikawal oleh efektor-efektor. Di dalam HCI, 3 pancaindera manusia an 
paling dititikberatkan adalah penglihatan, pendegaran, dan scntuhan. 
lnteraksi dengan sistem merangkumi penerimaan informasi secara visual, di mana 
paparan pada skrin dapat dilihat. Bagaimanapun manusia juga rnenerima maklumat 
melalui pendengaran apabila bunyi 'beep" misalnya, dimasukkan ke dalam i tem 
sebagai tanda program telah berakhir. entuhan memainkan peranan penting dalam 
penggunaan perkakasan seperti tetikus atau papan kekunci .. 
Penglihatan adalah aktiviti yang sangat komplek di mana ia meliputi kekangan- 
kekangan fizikal dan perceptual tetapi masih mampu untuk menjadi umber utama 
meklurnat bagi keban akkan manusia. Penglihatan dirnulakan den ran aha a. ata 
adalah meknisma yan 1 menerima cahaya dan mengtran formasikann a kepada bentuk 
tcna a I iktrik an· akan dihantar kepada orak untuk dit .rjernahkan. 
Peaden aran dilihat sebagai sekunder kepada pcnglihatan tJ tapi manu ia enng 
tid ik dupat m lihnt fuktu ini secara jcla . Kcupayaan m ndcn ar jug dapat 









Jika penglihatan bermula dengan cahaya, pend ng1lliill t-mla ·,~nnwa dengan getaran 
udara atau gelombang bunyi. Sistem auditori manusia mampu menapis bunyi yang 
diterima, menyebabkan kadangkala kita mampu mendengar nama kita dipanggil 
walaupun di persekitaran yang bising. 
Akhir sekali, sentuhan atau persepsi heptic (haptic perception) membekalkan 
manusia dengan informasi penting tentang persekitaran di sekeliling mereka, Mi aln a 
antaramuka Braille adalah sumber utama bagi interaksi untuk sesetengah pengguna, 
Memori manusia terbahagi kepada tiga bahagian iaitu sensory memory, short- 
term memory, dan long-term memory. Hubungan di antara kcuga-tiganya ditunjukkan di 
bawah: 
Sensory Memory Attention Rehearsal 
-iconic Short-term Long-term 
-cchoic - 
. . memory .. memory 
-haptic 
• Hubungan antara jenis-j nis m mori manusia 
RAJAH 2.3 
ensor mernor bertindak sebagai penimbal (buffer untuk m n rim tirnula i 
melalui pancaindera. la men andungi bahagian iaitu iconi dari penglihatan 
ihoi (dari pend 'n uran , dun huptic( dari sentuhan . 
M •n 1kuji sernua .iri-ciri ini udalah penun untuk pcmbangun mernaharni tunrutan 
s 'b mnr s ibuuh p ·ri ·i011 multimedia. Hasil daripada kajian eb gini d lah lahirn a 










Ergonomik, adalah kajian tentang ciri- iri fi~~ · 
rekabentuk antaramuka, kedudukan butang j nis tulisaf! dM warna yang sesuai 
digunakan. 
Menurut kajian ini, paparan yang kritikal mesti berada di paras mata untuk 
memudahkan pembacaa.n. Pencahayaan mesti disusun untuk mengelakkan 
ketidakseimbangan dan paparan yang tidak senang dipandang. Butang-butang kawalan 
mesti diletakkan mengikut kumpulan mereka supaya pencapaiannya lebih mudah 
dilakukan oleh pengguna. Ruang di antara setiap butang juga mesti mencukupi supa a 
pengguna tidak menghadapi kesukaran menggunakannya. 
Warna yang digunakan juga perlu discsuaikan dcngan kcad ian-k ada n 
konvensional misalnya, warna merah, hijau, dan kuning ering dikaitan dengan ar hnn 
untuk berhenti (stop), mula (go), dan sedia (standby). Maka merah sesuai untuk menjadi 
petunjuk kpeada aktiviti yang penting, hijau untu.k aktiviti yang normal, dan kunin untuk 
aktiviti yang sedia. 
2.4.2 lnteraktiviti - Antaramuka WIMP dan Multimedia 
Apakah yang membuatkan multimedia angat berbeza daripada media lain sperti 
suratkhabar, buku dan video? Jawapannya adalah interaktiviti. ifat int rakt.i iti an 1 
tidak lin ear ju "'D rn mbenarkan pengguna mernbuat na iga i ke man haj i dalam 
pro rum an dilurikan dun ickuli us menyerap seban ak mun kin in orma i rang 
dipaparkan dulum p Ibo ioi corn per icmbahan. la menjadiki n u tu pr e 









Antaramuka WIMP(windows, i ons, 
aplikasi interaktif. Windows a tau tetingkap biasarr, a m~n~filtt!.~~' -t~k~ atau grafik-grafik 
dan boleh dikawal saiznya (minimize atau maximize). Kebiasaannya, apabila terdapat 
lebih daripada satu tetingkap, ia akan disusun secara bertindih (cascading). Icons adalah 
gambar-gambar kecil yang mewakili sesuatu tetingkap yang tertutup. Pointers adalah 
penunjuk yang mewakili pergerakkan perkakasan seperti tetikus. Menu mewakili senarai 
operasi atau perkhidmatan yang boleh dilakukan oleh sistern. 
lnteraktiviti dan multimedia semakin menjadi sinonim di dalam dunia teknologi 
hari ini. Multimedia telah menambahkan satu lagi dimensi baru kcpada cara manu sia 
bertukar ide dan komunikasi antara manu ia. la juga telah mcwujudkan tcknik .an • 
mengintegrasikan teks, grafik, bunyi, dan animasi kepada mesej dalam bentuk clektronik. 
lemen-elemen ini menyokong mesej yang disarnpaikan supaya mendapat perhatian 









2.5 Kajian Masa Depan Multimgdia 
Pembelajaran (Allyn J Radford) 
Dalam 
Kebanyakan pembelajaran yang berasaskan komputer di alaf baru ini sama ada 
berdasarkan web ataupun CD-ROM, masing-masing menggunakan ciri-ciri interaktif 
yang telah dibincangkan sebelum ini. Mengapakah interaktif di dalam pembelajaran 
menjadi pilihan para pembangun modul-modul pembelajaran tersebut? Apakah masa 
depan sebenar pembelajaran interaktif yang secara amnya kita ketahui rnengandungi 
elemen-elemen multimedia? 
Bersama Alyn J Radford di dalam kajian beliau yang bcrtajuk "Future f 
Multimedia in ducation" , fakta-fakta ini disingkap untuk mengetahui kcbcnarann a. 
&- Fakta 1: 
"By mid-1996 there were over 2000 courses already offered on the World Wid V b 
(Tapscott, 1996). 'Owl numb er has b n growing steadily as strat gi · pl. ns o 
universities and educational governance bodies worldwide ... " 
Fakta di atas menunjukka.n kepentingan yang disedari oleh pelbagai pihak in titu i 
pendidikan akan kebaikan pembelajaran berasaskan kornputer. Menurut All rn .I Rn f rd 
lagi, kebanyakkan daripada kursus-kursus yang ditawarkan ter ebut adalah be ifot media 









&a Fakta 2: 
"The Gartner Group has predicted that "BJ 2001. 11Wf@ !~€Ill ~.§% of traditional US 
colleges and universities will use distance-I arning technologies and techniques in one or 
more 'traditional' academic programs" and cite a 0.9 probability (Zastrocky, 1997)." 
Fakta ini pula menunjukkan bahawa teknik pembelajaran baru diperlukan dengan 
segera di dalam dunia pendidikan masa kini. Sebagai contoh, pembelajaran jarak jauh 
yang menggunakan teknologi terkini yang semakin berkembang. 
~ Fakta 3: 
"Dolence and Norris (1995) point out that the growth in demand [or new I urning 
opportunities resulting from the combin d fa tors of work force growth and th 
requirements for lifelong learning in an information driven society will creole a demon I 
that cannot be resourced through traditional methods." 
Fakta ini pula menjadi bukti bahawa generasi di alaf baru ini semakin menuntut 
kepada penggunaan teknologi ang lebih sofistikated di dalam pemb lajaran mer ka. 
Mungkin mereka beranggapan, kefaharnan mereka akan diperbaiki dengan ara tersebut. 
Dan seperti yang dibuktikun melaui rajah 2.21, nilai interakti iti dal m pen enrnaan 








2.5.1 Multimedia lnteraktif, Satu Ca,~a K~munikasi yang 
Berbeza dalam Pembelajaran 
Multimedia memerlukan pemikiran kreatif dan pembangunan yang berlaku secara 
berterusan pada beberapa proses yang berlainan. Memandangkan ia adalah kombinasi 
seni dan sains, ia juga adalah satu gabungan beberapa teknologi yang berbeza - 
pengaturcaraan, video, dan audio. Terdapat banyak faktor yang menghasilkan produk 
multimedia iaitu grafik yang baik, pengaturcaraan yang inovatif, dan operasian yang 
lancer. Apa yang perlu adalah pengguna mesti merasakan bahawa me kn adalah 
sebahagian daripada program tersebut dan rncrcka scakan lupa bahawa mereka 
sebenarnya sedang berinteraksi dengan sebuah mesin. Multimedia adalah rn din vi. ual 
maka kejayaannya bergantung kepada kemahiran visual pembangun. 
Multimedia boleh menyumbangkan banyak nilai positif dalam perkhidrnatan- 
perkhidmatan yang berbentuk intensif pengetahuan seperti pendidikan yang dibantu oleh 
komputer, latihan, penerbitan elektronik ataupun telepemasaran. 
Secara khususnya, di dalam pendidikan yang berasaskan komputer multimedia 
didapati boleh memperbaiki pernbelajaran para pelajar yang menggunaka.nnya dan juga 
meningkatkan pemahaman mereka serta mernbenarkan pernbentukan minat dan moti a i 
untuk mereka mendalami kursus tersebut, lni adalah fakta yang dimuatkan oleh Jn ob . 
bul ki dari Jabatan istern Maklumut niver ity of Melbourn • Parvill u tralia, di 
datum kertas kerja beliuu yan bertajuk " Teaching Sistcm Analy: i. and e ign Problem 
Solvin with Int nn tive Multimedia and Patterns". 
Mcnurutn u lo ii, walaupun hanya dengan per cmbahan-pe • mbahan multimedia 










mcrckabcntuk scbuah pcrscrnbahan, kccfckti fan m~il.' ;@· ~, ·': , ~ ' ,· t fl tradisional masih 










Multimedia menstimulasikan sistem isual serta auditory pengguna disamping 
menyeronokkan pengguna menimba maklumat, Apa yang Iebih penting adalah, pengguna 
berpeluang mempelajari ide-ide utama yang ingin disampaikan dengan lebih efektif dan 
komprehensif. Kajian menunjukkan bahawa pembelajaran interaktif adalah antara 
metodologi pembelajaran yang terbaik iaitu hampir 75% kadar penyerapan maklumat 
boleh dicapai oleh pelajar melalui penggunaanya dalarn sistem pendidikan, berbanding 
hanya 30(% sahaja apabila kuliah konvensional yang berdasarkan tcks dilaksanakan 
(Gary Olsen, 1997). 
lrnpak-impak positif aplikasi multimedia interaktif dalam pendidikan adalah 
seperti berikut : 
I. Meningkatkan kadar produktiviti 
rt. Meningkatkan kadar pembelajaran 
11 l. Kawalan kadar pembelajaran 
lV. Pasaran yang lebih meluas 
V. Mudah-alih ( jika ia disimpan di dalam media storan seperti D-R M) 
Dari sudut pernbelajaran, peningkatun kadar pernb lajaran an dimak udkan 
termasuklah kernudahan-kernudahan seperti kebolehan untuk klik pada h pertext link 
butan i-butan , untuk mclihut video utaupun animas: s ·rta m end ·n rar bun i. P ngguna 
mampu m n awal kadar pembelejaran mercka misalnya dengan tidak m ngklik pada 
t oho iun-bnha ion paparan on men andun i maklumat ang m ·r k t lahpun faharni. 









Multimedia juga dapat rncmpcrlihatkan ses uatu h ., t:~ :. ~lMI bentuk visual 
kepada pengguna, sckaligus member: kefaharnan yang diperlukan oleh pengguna. 
Dcngan multimedia, kuasa interaktiviti sernakin meningkat kerana rnakJurnat boleh 











Terdapat tiga sistem yang serupa konsepnya dengan sistem yang akan 
dibangunkan ini. Ketiga-tiga sistem tersebut adalah 
1. ExploreMath.com 
Perisian multimedia interaktif ini dibina untuk mengajar subjek matematik 
secara multimedia interaktif Perisian ini dipecah-pecahkan kepada beberapa 
modul-modul kecil mengikut topik yang akan diajar. 
Perisian 'authoring tool' yang digunakan adalah Macromcdia Fla h dan 
Macromedia Shockwave diperlukan untuk mclctakkannya di Inman web 
ExploreMath.com tersebut. Pakej yang terdapat dalam koleksi laman web ... xpl 1 
ini sebenarnya merangkumi subjek matematik serta sains. Laman web a.ng 
menagajar subjek sains ialah ExploreScience.com. Antara ciri-ciri peri ian ini 
ialah: ' 
• Memerlukan pendaftaran keaahlian sebelum boleh digunakan 
• Ia boleh dicapai secara on-line 
• Mempunyai nota-nota yang berformatkan fail-fail pelf (Acrobat Reader ebagai 
rujukan pengguna 
• Sesi makrnal yang mempunyai program interaktif yang membolehkan pengguna 
111 en inputkan nilai-nilui t rtentu dan mernbuat pen riraan ra aut matik 
men unakan pcrisiun 
• P in una boleh men ertai forum yan disediakan untuk berbincang tentang 
rnnsalah mcrcka mcmpclajari scsuaiu topik di . ath. m dengan 










yang disediakan oleh ExploreMath.com ini, yans dik· takaH s~bagai satu program 
interaktif iaitu: 
• Ia tidak mengandungi nilai-nilai ataupun elemen multimedia lain seperti bunyi 
dan animasi 
• Wama yang digunakan bagi sesuatu persembahan interaktif kelihatan kurang 
menarik kerana 2 pilihan warna sahaja yang dugunakan dan warna pilihan itu 
iaitu hijau tua, kelihatan agak membosankan 
• Nilai "explainability" yang kurang mungkin akan menyebabkan pelajar yang 
lemah dalam matematik menghadapi kekeliruan. 
Explore 
I- 
th.com acll Itle s : : st rtp11gc : : lesson plens : : fo1 urn : : logo Lil 
· • c:JE imeMt wCh ~interactive math acTut:J multirnedi .'.ft:,,• lli 3llOCKWttfO ::xmamI required to view multimedia 
activities. 
Trigonometry 
Shiftln and scalin sine and cosine curves 
1 • ! Experiment with the gr11phe oftngonomelrlc fl.Jnctlons of the form ya a sln[b O< 
l · c)I • d. Roloto I.ho oquotlon ond groph lo amplltvdo, period, and rtoquency. 
1-:. r .. 
U c re e 
EKPlore tho rel tlonohlp be1ween the uni! clrcl 
coa1na, Qnd t11ng nt fl.Jnctlono. 
nd the graph& of ttia Gina, 











GRAPHICA dibina untuk rnengajar kursu Omfi~ , ,,. , {ef: !a rukhususkan khas 
untuk pelajar-pelajar ijazah yang mengikuti kursu£ itu, . "ta,~ beberapa ciri yang 
terdapat pada GRAPHICA ialah: 
• Mengandungi nota-nota yang dikatakan bersifat interaktif yang boleh dilihat oleh 
pengguna 
• Nota-notanya mengandungi unsur-unsur animasi, video, dan kuiz-kuiz interaktif 
• Menggunakan internet sebagai platform pencapaiannya kepada pengguna 
• Mengandungi modul-modul soalan-soalan latihan 
• Mengandungi 'Story Library' yang memuatkan isu-isu sernasa bidan )' komput r 
grafik. 
Bagaimanapun, kelemahan-kelemahan yang dikenalpasti pada GRAPHICA adala.h: 
• Bentuk antaramuka yang kurang menarik dan kurang kernas k rana 
antaramuka dibahagi-bahagikan kepada beberapa tetingkap kecil 
• Warna tulisan tidak dibezakan dengan jelas iaitu antara tajuk utarna dengan 










' --~ llC.,: @ h:ldtt Qhlblrn( hrt IMlltlaq J ( Cloot 'l)ro(·lll Tr.- } 
It or ...._._: 
I !I 
• RAJAH 2.5 - Antaramuka GRAPHICA 
3. Teacher's MA TE 
Teacher's MATE ( Multimedia-Assisted Teaching Environment) yang dibangunkan 
oleh Jacob L. Cybulski dari Jabatan Sistem Maklumat University of Melbourne Parville, 
Australia pada tahuo 1998, adalah bertujuan untuk membantu para pensyarah dan tutor 
di University of Melbourne yang mengajar kursus "Sistem Analisis and De ign supa a 
sesi pembelajaran kursus tersebut menjadi lebih efisien dan efektif iri-ciri Teacher s 
MA ialah: 
• Disimpan dalam bentuk D-R M dan juga diletakkan di laman web rasmi bagi 











soalan tutorial serta tugasan-tugasan §~ ~ai akt1viti tambahan '"" 
pelajar-pelajar bagi kursus itu. 
• Mengandungi ciri-ciri multimedia yang interaktif iaitu ia mengandungi animasi, 
grafik, bunyi serta teks. 
• Selain itu, hyper/ink texts dan alamat laman-laman web yang berkaitan disertakan 
sebagai rujukan tambahan para pelajar. 
Bagaimanapun, kesahihan tentang kejayaan pengimplementasian projek ini tidak 
dapat diketahui kerana sistem tersebut tidak boleh dicapai oleh pengguna an l bukan 










2.8 Analisa Perbandingan Sistem La· 
(Pembelajaran lnteraktif Sistem PengendaUan) 
Sistem lama bagi pengajaran kursus Sistem Pengendalian di Fakulti Sains 
Kornputer & Teknologi Maklurnat, Universiti Malaya, adalah berbentuk sesi kuliah yang 
konvensional. 
Konvensional disini merujuk kepada keadaan kuliah yang biasanya dijalankan di 
fakulti tersebut iaitu persembahan nota-nota kuliah pensyarah disediakan dalam b ntuk 
slaid-slaid, menggunakan perisian Microsoft PowerPoint. Soalan-soalan tutorial ringka 
a tau kuiz tidak disertakan selepa persembahan slaid-slaid untuk merumu .. kan konsep- 
konsep yang telah dipelajari. Kuliah yang berkonscpkan tcks scmata-mata sangat 
membosankan dan ini akan melemahkan konsentrasi pelajar-pelajnr terhadap kuliah 
tersebut. 
Selain itu, sesi kuliah yang konvensional ini menjadikan suasana pembelajaran 
agak bosan terutamanya bagi tajuk-tajuk yang berbentuk teknikal seperti Penguru an 
Pemprosesan ini. Staid-staid kuliah pula kelihatan kurang menarik. [Si/a lihat lampiran 
slaid-slaid kuliah yang dimaksudkan di bahagian lampiran]. 
Akhirnya, pelajar-pelajar seakan-akan hilang tumpua.n dan kon entra i ma a 
sesi kuliah. Kesannya, objektif kursus mungkin tidak berjaya dicapai. Impakn a dari ini, 
ialah, setiap tahun jumlah para pelajar yangrnengulang kur u ini ma ih ti ak d pat 
diminimumkan la i, iaitu seramai 40 orang. 
Kur 'US t ers "but adaluh kursu on 1 mernpun ai 3 jam krcdit mak 
kulinh m •11 arnbil masa jam dalum serninggu rnanakala e i tutorial mengambil 










walaupun markah tidak akan diberi. Ja\:vaptm"j~·~~"- va·<~ betul akan 
dibincangkan semasa sesi tutorial. 
Buku rujukan utama yang digunakan untuk kursus ini adalah buku yang 
ditu1is oleh Ida M. Flynn & Ann Mc1ver Mc Hoes, Understanding Operating 
Sistems. 2nd ed., International Thomson Publishing, 1997. 
Dengan wujudnya nanti modu1 Pembe1ajaran lnteraktif Sistem 
Pengendalian ini nanti, persembahan nota-nota kuliah bagi kursus tersebut akan 
berubah bentuk dari segi cara penyampaiannya, iaitu, ia akan kclihntan I bih 










2.9 Sintesis Sistem Baru 
Hasil daripada kajian-kajian yang dijalankan k@ ata :~t@m lama bagi 
pembelajaran kursus Sistern Pengendalian ini didapati terdapat beberapa 
kelemahan. Begitu juga dengan kajian yang dijalankan ke atas sistem-sistem yang 
sedia ada. Justeru itu, wujudlah ide barn iaitu Modul Pembelajaran Interaktif 
Sistem Pengendalian ini yang akan cuba untuk mengatasi kelemahan-kelcmahan 
yang ada. la juga diharapkan dapat menyatu-padukan kelebihan-kelebihan yang 
wujud. 
Pakej ini akan menambahkan ciri-ciri baru yang akan menjadikannya lebih 
menarik dan mudah digunakan. Antara ciri-ciri yang tcrdapat pada pakej ini 
adalah seperti berikut : 
i~.l Penyediaan Soalan-soalan Latihan 
(soalan-soalan tersebut adalah berbentuk objektif yang menguji 
kefaharnan pengguna tentang kuliah yang telah disampaikan) 
~ I Penyediaan Nota 
(nota adalah berdasarkan silibus yang ditetapkan oleh pen arah 
dan berpandukan topik Pengurusan Pernprose an ahaja 
r, I Dibangunkan dengan Peri .ian Multimedia 'lash MX 
(in nkan dibun unkun men 1gunakan peri ian Ma r m di la h 










l!1 Proses Penerangan Jawapan Tutorial 
(jawapan diterangkan oleh p risian int@r&1"'f S§·:.·!" ·~ ringkas) 
~J Antaramuka yang Menarik 
(modul ini memaparkan antaramuka yang menarik dan kemas, 
dengan kebolehgunaan yang tinggi) 
f~I Menambah Ilrnu Pengetahuan 
(pada ikon-ikon atau hyper/ink texts yang tcrtcntu, maklumat 
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3. l Pendekatan Pembangunan 
Metodologi-rnetodologi proses pernbangunan ~ft · M !:ld!:il!:ib sebagai abstrak- 
abstrak yang boleh digunakan untuk menerangkan pendekatan-pendekatan yang berbeza 
yang digunakan dalam pembangunan sesebuah perisian (Sommerville, 200 I). 
Metodologi mesti dipilih sebagai pendekatan pembangunan supaya langkah- 
1angkah pembangunan suatu sistem itu lebih sistematik. Dalam pembangunan modul ini 
kaedah atau metodologi yang dipilih adalah metodologi pemprototaipan atau 
"Prototyping Model". 
3.1.1 Mengapa Model Prototaip Oipilih'! 
Model prototaip dipilih sebagai metodologi pemodelan proses p mbangunan 
sistemini kerana ia ringkas dan mudah tetapi mempunyai skop langkah-langkah 
pembangunan yang menyeluruh. 
Selain itu, ia dapat membenarkan semua atau sebahagian daripada sist.em dibina 
dengan cepat untuk memahami i u-isu yang timbul supaya pernbangun pengguna an 










3.2 Model Prototaip 
Prototaip bermaksud versi inisial ,(initial) ~£i@bu@ ~risian atau sistem yang 
digunakan untuk mendemonstrasikan konsep-konsep, mencuba rekabentuk yang dipilih 
dan secara umumnya mengesan masalah-masalah yang timbul serta menyelesaikannya 
(Sommerville, 2001 ). 
Pembangunan yang cepat sesebuah prototaip adalah sangat penting untuk 
membenarkan pengguna mengeksperimen prototaip seawal mungkin dalam pro ~ 
pembangunan perisian atau sistem. Ini adalah supaya, jika terdapat apa-apa tambahan di 
dalam keperluan ataupun pembatalan sesetengah daripadanya, ianya dapat dilak: anakan 
dengan cepat dan tidak perlu mengambil masa yang tcrlalu lama. 
Berikut adalah model prototaip: 
K 'f rl11011 :-lis1 •111 
kudti11skulo l1dok liJ11n11l 
<l11111iJ111-. h.l111-1k .p) 
'iSIClll 
D1hnn111r 
Senarai Senarai Senarai 
Ulangkaji Ulangkaji Ulangkaji 
j~ j~ '~ 
', ', ,, 
Keperluan Rekabentuk Si stem 
r-1" - ~ Prototaip - Prototaip - Protoiaip - jisn --- 
,, 











3.3 Kebaikan-kebaikan Model Protot ··1- 
Pemprototaipan perisian menyokong 2 akti- iti pm~@~ k~juruteraan keperluan: 
a) Pentahkikan keperluan 
Pemprototaipan sistem membenarkan pengguna mengeksperimen cara 
sistem berfungsi. Mereka akan mendapat ide-ide baru tentang keperluan 
dan kelemahan sistem boleh dikesan. Mereka mungkin akan meminta 
keperl uan-keperl uan baru. 
b) Pengesahan keperluan 
Prototaip akan dapat menunjukkan beberapa kcsilapan atau kekurnng in di 
dalam keperluan-keperluan yang ditet:apkan oleh pengguna. p _ ifikas i 
sistem mungkin akan diubah unutk mengikut perubahan-perubahan 
I 
kefahaman pengguna terhadap keperluan-keperluan sistern. 
Pemprototaipan mempunyai beberapa faedah di dalam memperbaiki spe ifika i 
keperluan, eperti berikut: 
1. Salah faham di antara pembangun perisian dan pengguna boleh dikenalpa ti 
sebagai fungsi-fungsi sistem yang didokumentasikan 
11. Staf-staf pembangunan perisian boleh mengesan kekurangan atau 









111. Sistem yang berfungsi dengan baik, dihru, ;,. 1 
dihasilkan bagi mendemonstrasikan ke~aYmn , ·'° k~gunaan sebenar aplikasi 
untuk pengurusan. 
iv. Prototaip boleh dijadikan asas untuk penuJisan spesifikasi bagi sistem yang 
berkualiti. 
Walaupun sesebuah prototaip kebiasaannya menjurus kepada tujuan memperbaiki 
spesifikasi-spesifikasi sistem, ia juga menyumbang kepada beberapa perkara lain (Inc 
and Hekmatpour, 1987) : 
a) Lati han pengguna 
Sistem prototaip boleh digunakan untuk melatih pengguna sebelum i t m 
sebenar dihantar. 
b) Ujian Sistem Prototaip 
Prototaip boleh diuji berulang kali, pada mana-mana keadaan prototaip itu. 
J ika sistem tidak bermasalah, keputu an uj ian henda.klah ama pada etiap 
uj ian yang dijalankan. 
Di dalarn kajian yang dijalankan ke atas 39 projek pemprototaipan ang berlainan, 
ordon dan Biemcn ( 199 ) mendapati facdeh-faedah ampmgan penggunaan 










1. Kegunaan (usability) sistem boleh di~rbaiki 
11. Sistem yang dihasilkan lebih menepati k~h@ndak :12€flgguna 
111. Kualiti rekabentuk dapat diperbaik:i 
iv. Kemudahan untuk membuat penyelenggaraan diperbaiki 









3.4 Kaedah-kaedah Penyelidikan 
Penyelidikan adaJah sangat penting di M!a:m membekalkan informasi serta 
panduan sebelum proses pembangunan perisian dilaksanakan. Ini adalah supay a, 
salah faham tentang keperluan ill fasa analisis tidak berlaku.Berbagai-bagai 
kaedah penyelidikan boleh diaplikasikan untuk memperolehi maklumat ang 
diperlukan. 
Di dalam pembangunan projek ini, kaedah-kaedah penyelidikan berikut 
telah digunakan: 
l . Sumbangsaran (Brainstorming) 
• "Brainstorming" dilakukan untuk mendapatkan persefahaman diantara 
pembangun-pernbangun yang turut serta dalam projek ini. 
• lni bermakna kami mempunyai projek yang mempunyai tajuk erta 
objektif yang hampir sama tetapi mungkin berbeza sedikit dari g1 kop 
projek. 
• Memandangkan kami semua pernah mengambil kursus WX 111 , 
istern Pengendalian, maka kami berkongsi pengalaman karni tentang 
permasalahan yang kami hadapi sernasa mengikuti kursu tersebut pada 
tahun pertarna kami. 
• lde-ide yang dibincangkan, dikong i bersarna untuk diadaptasikan di 










2. Rujukan buku 
• Buku-buku yang berkai tan d~ , ga 
"' 
Interak:tif, 
'Multimedia', 'Human Computer Intern@ti@·- s • ·oftware Engineering' dan 
lain-lain yang dianggap boleh menyumbang kepada pembangunan projek 
dirujuk sebagai panduan. 
• Tni penting supaya sistem yang dihasilkan nanti rnenepati piawai-piawai 
yang biasa bagi sesebuah perisian yang berbentuk perisian untuk: 
pembelajaran interaktif. 
3. Internet 
• Terdapat banyak laman web yang menycdiakan pclbagai artikel, kertas 
kerja, serta maklumat-maklumat lain yang tentang sebuah i t m 
pembelajaran interaktif serta isu-isu yang berkaitan dengan multimedia 
dan pembelajaran. 
• Contoh-contoh sistem lain yang serupa dapat dilihat secara tidak langsung. 
Begitu j uga dengan kertas-kertas kerja yang menerangkan t ntan 
pembangunan sistern-sistern interaktif. 
• Sernua ini memberi panduan dan ide-ide penting untuk p mbangunan 
projek ini. 
4. Perbincan an den an penyelia projek 
• Pcrternuan sorta e-mail dijadikan cara utarna untuk berhubung dengan 
p 'n lia projek ini. Scmasa scsi pertcmuan, i u-i u ang b rkaitan d ngan 










dibincangkan. Sebarang kernusyki] ·l 
akan dihantar melalui e-mail. 
5. Soal-selidik dan Temubual I perbincangan bersama pelajar-pelajar 
• Beberapa orang pelajar yang mengikuti kursus WXES 1110, Sistem 
Pengendalian, dikumpulkan dan masalah-masalah yang mereka hadapi 
dengan sistem pembelajaran konvensional di fakulti, dibincangkan 
bersama. 
• Kemudian, melalui perbincangan yang tidak formal ini juga, s egala 
harapan mereka terhadap sistem yang akan dibangunkan dicatatkan 
sebagai panduan untuk fasa analisa keperluan yang akan dilaksanakan 
• Mereka telah memberi ide-ide positif tentang fungsi-fungsi yang I erlu 










3.5 Analisa Keperluan 
sangat kompleks dan rumit. Menyedari hakikat ini ma.ka analisa keperluan perlu 
dijalankan dengan teliti untuk mengenalpasti segala fungsi-fungsi yang perlu 
dilaksanakan oleh sistem secara detail. Selain itu, segala elemen-elemen yang perlu 
disertakan walaupun bukan sebagai fungsi utama sistem, turut dikenalpasti. Kekangan- 
kekangan yang dikenakan pada sistem atau perisian perlu dikenalpasti sebelum sistern 
atau perisian itu dibangunkan untuk memastikan perisian yang berkualiti dihasilkan di 
akhir pembangunan. 
3.5.1 Mengenalpasti Keperluan Sistem 
Keperluan-keperluan bagi sistem ini boleh diklasifikasikan kepada keperluan 
fungsian dan keperluan bukan fungsian. Kedua-dua keperluan tersebut boleh diterangkan 
seperti beri kut: 
I. Keperluan Fungsian: 
• Kenyataan-kenyataan tentang pcrkhidmatan-perkhidmatan ang mest.i 
dilaksanakan oleh sistem, serta bagaimana sistern bertindakbalas pada 
situasi-situasi tertentu. Kadangkala keperluan fung ian juga m n ran kan 










II. Keperluan Bukan Fungsian: 
• la adalah tentang kekangan-kekan~-an '"'§ a, , ..• : :dmatan-perkhidmatan 
yang disediakan oleh sistem. la temrn~uk ju~-a ·t@nt~ng kekangan-kekangan 
masa, kekangan proses pembangunan dan piawai. 
3.5.2 Keperluan Fungsian 
Keperluan-keperluan fungsian bagi sistem ini boleh dilihat dari beberapa sudut 
iaitu menerima input pengguna, mengeluarkan output, mempersembahkan nota-nota 
kursus secara beranimasi, memaparkan rajah-rajah penting, menyediakan so alan-soalan 
tutorial ringkas, dan menyemak jawapan-jawapan secara automatik Scmua ini perlu 
kerana sistem ini adalah suatu sistem yang berbentuk pembelajaran interaktif. 
Keperluan-keperluan tersebut boleh dihuraikan secara berikut: 
l. Menerima Lnput dari Pengguna 
• Sistem mestilah boleh menerima input daripada pengguna apabil 
pengguna mengklik pada butang-butang tertentu ataupun pada h rlink 
texts yang terdapat pada paparan. 
• Maksud penerimaan input disini ialah, selepas tindakan pengguna 
mengklik pada rnana-rnana bahagian yang boleh diklik, uatu output dari 










2. Mengeluarkan Output 
• Output yang dihasilkan adalah hasil cla,,·.-acla : ,t@·-a· • '1 pengguna dengan 
sistem melalui antaramuka sistem yang m~m:oofi :Pilihan pengguna membuat 
pilihan tentang apa yang ingin dilihat daripada kandungan sistem. Output ini 
boleh juga berbentuk bunyi ataupun sesuatu animasi selain daripada paparan 
biasa. 
3. Mempersembahkan Nota-nota Kursus Secara Beranimasi 
• Nota-nota bagi kursus yang diterapkan di dalam sistem pemb lajaran 
interaktif ini mesti dipersembahkan semenarik yang mungkin. Disebabkan itu, 
animasi menjadi pilihan utama selain daripada pernilihan warna danfont yang 
sesuai. 
4. Mernaparkan Rajah-rajah Penting 
• Didalarn kursus ini, terdapat beberapa konsep yang memerlukan gambarajah 
untuk diterangkan. Maka sistern perlu mempunyai fung i ini, iaitu b !eh 
memaparkan rajah-rajah yang penting sebagai rujukan para pelajar ang 
mengikuti kuliah rnenggunakan sistem ini. 
5. Menyediakan Soalan-soalan Tutorial Ringka 
• B eberapa sou Ian berbentuk objektif mesti di ertakan di dalarn paparan i t m 
di akhir sesi kuliuh, Soalan-soalan berbentuk objektif ringk ini adalah untuk 
men imbas kembuli kcnscp-konsep pcnting di dalam t pik ang telah diajar 










jawapan iaitu a.b,c dan d. Pilihan bo)§h ,: - 
pilihan. 
6. Memaparkan Jawapan-jawapan Sebenar 
• Si stem mesti boleh memaparkan jawapan yang betul. Dengan cara ini, pelajar 
akan menyedari sama ada mereka memahami topik yang diajar atau tidak. 
3.5.3 Keperluan bukan fungsian 
Berikut adalah keperluan-keperluan bukan fungsian bagi sistem penbelajaran interaktif 
1111: 
I. Ketepatan (Accuracy) 
• Sistem ini mestilah memaparkan dan memeberikan output yang tepat kerana 
ini penting untuk membantu pembelajaran para pelajar. Jika maklumar ang 
diberikan tidak tepat, maka kekeliruan akan pemahaman sesuatu kon ep 
mungkin timbul. 
11. Kebolehbergantungan (Reliability) 
• Sistem mestilah menyediakan output yang kon i ten dan tepat bagi tiap 
proses. Kesilapan-kesilapan mesti diminimumkan. Sistem me tilah stabil dan 
ons] t sn dulam apa jua keadaan. 











kebolehterangan yang baik. Kebol ht@f~' sa · ,: ~§mulksud diskripsi- 
diskripsi tentang bagaimana sesuatu k~~im~ r n itu dicapai. Ini jelas 
digunakan semasa penerangan nota dan penyemakkanjawapan soalan tutorial. 
IV. Mudah Diguna (Ease of Use) 
• Sistem mestilah mempunyai antaramuka yang mudah dinavigasi. Ini 
bennakna sistem mesti menyediakan antaramuka pengguna yang boleh 
difahami dan diikuti oleh pengguna tanpa latihan yang khusus, iaitu 
mempunyai navigasi yang mudah dan ringkas. 
V. Mudah-alih & Kepadatan (Portability & Compactness) 
• Sistem mestilah cukup padat dan boleh diformatkan kepada suatu format 
mudah-alih yang padat. Disebabkan itu,sistem mesti tersedia dan disimpa.n 
dalam format CD-ROM. 
VI. Masa Persembahan 
• Sistem ini mestilah sesuai untuk digunakan bagi sesi kuliah ang 
mempunyai peruntukan masa tidak lebih daripada atu jam. Ini k rana 










3.6 Penentuan konsep sistem 
Seperti yang dinyatakan sebelum ini 
sistem pembelajaran interaktif unutk kursus WXES 1110 ~i~l@m Pengendalian, di 
Fakulti Sains Komputer Dan Teknologi Maklumat, Universiti Malaya. 
Sistem ini memberi fokus terutamanya kepada konsep pembelajaran interaktif 
menggunakan komputer. Maka elemen-elemen multimedia seperti grafik, animasi, bunyi 
dan lain-Jain juga terrnasuk di dalam ciri-ciri yang perlu ada pada sistem. Ini semua telah 
dinyatakan di bahagian analisa keperluan fungsian sistem. 
Untuk itu, sistem ini mementingkan interaksi di antara pengguna. dan sistem untuk 
berfungsi dengan baik dan efisien .. Oleh itu antaramuka pengguna yang mempun ai 
kebolehgunaan yang tinggi perlu disediakan denga.n baik tanpa mengetepikan i u-i u 
Rekabentuk Antaramuka Pengguna (Graphic User Interface, GUI) atau "Human 
Computer Interaction". 
Hubungan interaksi yang dimaksudkan adalah seperti yang diterangkan oleh rajah 
berikut: 
Masukkan Input/ Output Bagi Pcngguna 
1' 
Pengguna Si stem 
• 
I losilkon Output/ Input On ti Pcnggunn 











Konsep yang diterapkan pada rekabentuk kesg]Yf · · 1, .r 
daripada dua sudut iaitu : 
• Navigasi 
Dari sudut navigasi, konsep berdasarkan navigasi web digunakan. Ini 
bermaksud, ciri-ciri seperti hyper/ink dan ikon-ikon serta butang-butang 
tertentu akan dimasukkan untuk memudahkan penggunaan perisian ini. 
• Rekabentuk antaramuka 
Rekabentuk antaramuka bagi sistem ini pula akan berkonsepkan konsep 
sains dan teknologi .. Ini sesuai dengan bidang yang merangkumi tajuk resi 
ini. Sains dan teknologi mencerminkan rekabentuk yang agak futuristik 











3.7 Penentuan Peralatan dan Perisio 
3. 7.1 Perkakasan 
Keperluan-keperluan minimum perkakasan yang diperlukan untuk pembangunan sistem 
ini adalah seperti berikut: 
• Komputer peribadi (pc) yang mempunyai pemproses Intel Pentium 2 atau lebih 
• Kelajuan pemprosesan PC sekurang-kurangnya I GH 
• Memory 128 MB RAM 
• Cakera keras 20 GB 
• Pemacu CD 
• 'Speaker' atau pembesar suara 2 sistem 
• Disket 3 1h dengan 1.44 MB pacuan cakera 





Mungkin ada diantara perkakasan-perkakasan tersebut yang tidak akan digunakan 











3. 7.2 Perisian 
Perisian-perisian yang diperlukan oleh pembangunan 8ist0m i" ! . , . · M seperti berikut: 
• Macromedia Flash MX ,ataupun Macromedia Flash 5.0 
Macromedia Flash terkenal sebagai authoring tool yang mampu menghasilkan 
persembahan-persembahan multimedia dengan Jebih menarik dan interaktif. Disamping 
keupayaannya yang menyediakan fungsi untuk pembangun membuat pengaturcaraan bagi 
sesuatu animasi ataupun fungsi-fungsi lain seperti navigasi, perisian tersebut juga 
mempunyai antaramuka yang mudah digunakan. Bahasa pengskripan, (Scripting 
language), yang digunakan untuk tujuan tersebut ialah Actionscript Bahasa pcngskripan 
inilah yang memberi daya interaktiviti pada sesuatu persembahan atau perisia.n 
multimedia itu. 
• Adobe Photoshop 6.0 
Perisian ini akan digunakan bagi mengedit dan menrekabentuk imej-imej 2D yang 
mungkin akan digunakan bagi projek ini nanti. Pengeditan tersebut dilakukan rnengikut 
kesesuaian seperti penukaran 'intensity' warna ataupun penerapan tekstur pada imej dan 
sebagainya. Pengeditan ini akan menjadikan imej itu lebih menarik. 
• Adobe Image Ready 3.0 
Adobe Image Ready berguna bagu tujuan untuk mengedit imej-imej yang beranirnasi 
serta rnerekabentuk imej-imej seperti di dalarn Adobe Photo hop .0 upa a berbentuk 
D untuk sesetcngah objek seperti butang dan teks. la juga mempunyai fungsi-fungsi 










3. 7.3 Flash MX dan Bahasa Pengaturea 
3. 7.3.1 Pengenalan Actionscript 
Actionscript, merupak:an bahasa pengaturcaraan pengskripan atau 'scripting 
language' bagi aplikasi Flash MX. Seperti bahasa pengskripan yang lain misalnya Lingo, 
Actionscript mempunyai peraturan-peraturannya tersendiri seperti sintaks tertentu, 
'reserved keywords', dan operator-operator. 
Selain itu Actionscript membenarkan penggunaan objek-objek, fungsi, kelas- 
kelas, sama seperti suatu bahasa yang berorientasikan objek. Actionscript hamper sama 
dengan bahasa pengaturcaraan Javascript dari segi sintaks, dan cara pengaturcaraan 
ditulis. 
3. 7.3.2 Asal Bahasa Pengaturcaraan Actionscript 
Actionscript adalah hampir sarna dengan bahasa pengaturcaraan Java cript. 
Dokumen ECMA-262 yang dikeluarkan oleh European Computers Manufacturer 
Association (ECMA), telah dihasilkan dari bahasa pengaturcaraan Javascript dan ia 
menjadi suatu piawai peringkat antarabangsa bagi bahasa pengaturcaraan tersebut 
Actionscript pula dicipta berdasarkan spesifikasi dokumen ECMA-262 itu. 
Berikut adalah beberapa perbezaan antara Actionscript dengan Javascript: 
• Actionscript menyokong sintaks-sintaks yang tidak dibenarkan oleh Ja a cript eperti 
"tell'Target" dan "iffrarnel.oaded". 
• Actionscript tidak menyokong semua objek-objek yang 'built-in di dalam Ia a ript, 
• Di dalam Actionscript, konstruktor "Function" tidak digunakan seperti dalarn 
Java .cripr. 
• Di dalarn Juvascript, "tostring" bagi "undefined" ialah "undefined" tetapi dalam 










3.7.3.3 Bentuk Aliran Sesebuah Skrip ·og a 
J, true 
RAJAH 3.3 - A flow chart of the if .. else action 










3.7.3.4 Tcrminologi-terminologi Action~~·ro·i t 
Berikut adalah antara terminologi-terrninologi pentin~ ~~~·' billla~a pengaturcaraan 
Actionscript: 
• Actions: adalah kenyataan-kenyataan yang mengarahkan 'movie' untuk melakukan 
sesuatu ketika ia dilarikan. Contohnya "gotoAndStop" menghantar arahan spesifik 
untuk ke sesuatu label atau kerangka masa(timeline frame) 
• Events: aksi-aksi yang berlaku semasa 'movie' dilarikan misalnya pelbagai 'events' 
yang berlaku apabila 'movie' dimuat-turun, kepala pemain (playhead) memasuki 
kerangka masa, pengguna klik pada butang atau menaip pada papan kekunci. 
• Event Handlers: ini merupakan aksi-aksi yang khas yang rnenguruskan 'event 
tertentu seperti "mousedown" atau "load". Ia terbahagi kepada dua iaitu 'Actions' dan 
'Method'. Hanya terdapat dua jenis 'event handler' iaitu "on" dan "on lip vent". 
• Methods : ia merupakan fungsi-fungsi yang dikhaskan untuk sesuatu obj k. 
Kemudian, ia akan dipanggil 'method' atau fungsi objek itu. Misalnya, dalarn blok 
aturcara dibawah, "clear" menjadi fungsi objek 'controller" 
function reset() { 
this.xpos = O; 













3.7.3.5 Antaramuka Panel' Actions' Unt ·, - 1 
Actionscript 
turcara 
Berikut adalah antaramuka bagi pengaturcaraan Actionseript dllaksanakan di dalam Flash· 
MX iaitu pada panel "Actions" 
d !ffil Acdons 101 bi.I~ (l~il'\lbllQI. 
+ fo ~ $ ~ ~- (9. 
, on (pr c s c] ( 
i;.h:i.!.l, 13r.;..,rtDl:ag () ; -----------~'4-- Action 
, on (r.:e.l.P.t~se) { 
MopDt:O<;.l (); 
, I 
01\ClipF.v ne, (loetc:ll { 
initx ., XJ' ----------------1..-.-.ti-- 
1n1tV = _y; 
root.Reiset.onRclcnsc • funocionO ( 
r:appect • telse :, _.i..-14 _ 
_ x ., inltx; 
_v • 11ur:.v: 
_alpht1 "' 100 
cor.at i.on "' 0; 
onC11 zvene (entet:frN11e} < 
i:f (_root..1:npper.h:i.tTe tt_x, _y, t-i:ue))1---4----'-+-"--- 
sc pDra~(l: 
z;.appe:cl • tr 
_(llt)h • "15; 
Z:Ot<ltlOll '" 20; 
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Bab 4: Rekabentuk Sistem Dan 
Rekabentuk Antaramuka Pake] 
4.1 Rajah Aliran Kawalan (Flow Control Diagram) 
4.2 Papan Cerita (Storyboard) 









Rekabentu k Sistem 
4.1 
Pakej Pembelajaran Interaktif 'Sistem Pengendalian-Pengurusan Pemprosesan' ini 
direkabentuk mengikut struktur rajah aliran berikut: 












~ antaramuka nota 
& gambarajah 
Antaramuka 
Rumusan & Kuiz ~ 
• Rajah 4.1 - Aliran Kawalan Pakej (Flow ontrol Diagram 
Rajah alirnn ini menerangkan tentang aliran atau cara pakej ini boleh dikawal oleh 
pengguna apabila rnereka menggunakan pakej ini. la menunjukkan arah tuju pengguna di 










Antaramuka Pengenalan (Intro) Pakej ini b@rt.aju , · 1 ntuk 
serta tajuk 'Sistem Pengendalian' yang dikandun~-i!'I~ ; §a · ··ta·~" uka ini, pengguna 
boleh terus ke antaramuka Menu Utama dengan · e··GQ•§a'. {§kip) antaramuka Intro 
Pakej. 
Antaramuka Intro Pengurusan Pemprosesan ini akan rnemaparkan suatu 'movie' 
ringkas yang menunjukkan 'highlights' di dalam tajuk Pengurusan Pemprosesan. Ini 
adalah penting sebagai pendedahan awal kepada para pengguna tentang tajuk atau topik 
perbincangan bagi kursus Sistem Pengendalian ini. Antaramuka ini dapat dilihat dengan 
mengklik butang 'Pengenalan' pada menu utama. 
Daripada antaramuka Intro tersebut, pengguna akan ke antaramuka Menu Utama 
semula dimana pilihan-pilihan kandungan topik boleh dilihat dan dibuat oleh pengguna. 
Pengguna boleh memilih untuk melihat bahagian-bahagian nota ataupun terus ke 










4.2 Papan Cerita (Storyboard) 
Satu lagi pandangan ataupun 'view' bagi m@H:ha<t ·-©· ·!l~@ntuk pakej ini adalah 
melalui papan cerita. Papan cerita di bawah akan menerangkan rekabentuk pakej dengan 
lebih terperinci: 
Skrin Grafik Arahan I Tindakan 
1. Apabila simulasi 
Skrin Permulaan Pakej 
Objek: tersebut berhenti, atau 
Tl: teks tarnat, butang <play 
[_G_2 J 
GI: Latar Belakang akan rnuncul. 
Gt G2: Ruang paparan 2. Butang G3, iaitu 
simulasi butang 'play' akan 
Tl GJ: Butang 'play' membawa pengguna c S,!3 ' ke antaramuka 
seterusnya apabila 
diklik. 
1. Apabila imula i 
Skrin Peringatan Pakej Objek: tersebut berhenti atau 
Tl: teks tamat, butang ' kip 
8 
G 1 : La tar Belakang intro' akan muncul. 
Gt G2: Ruang paparan 2. Butang 03, akan 
simulasi mernbawa pengguna 
Tl 03: Butang 'skip intro' kc antaramuka menu c-c-J~ 
Audio utama apabila diklik 










Skrin Memuat-turun pakcj 
Gl 
G2 
( G3 ) 
Butang 03 akan 
muncul setelah 
animasi serta lagu 
tamat dimainkan. 
2. Kemudian, jika diklik, 
ia akan membawa 
pengguna ke halaman 
seterusnya. 
Skrin Pengenalan Tajuk Pakej 
Tl 
G l 




G 1 : Latar B~]a:is;M~ 
G2: Ruang paparan 
simulasi muat-turun 
03: Butang untuk 
membawa pengguna ke 
skrin pengenalan topic 
Pengurusan Pemprosesan 
Audio: 
Bunyi Jatar: S 1. wav 
Objek: 
Tl: Teks Paparan Tajuk 
Pakej 
0 l: Latar Belakang 
G2: Irnej Grafik 
Audio: 
Bunyi latar: S2.wav 
Objek: 
G 1 : Garn bar latar belakang 
G3: Butang ke skrin 
penerangan, 'Help' 
4: Butang Pcngenalan 
5: utang Terminologi 
06: Butang Nota Kuliah 
7: Butang Kcsirnpulan 
Halarnan ini hanya 
mangandungi animasi tek 
yang ringkas beserta 
dengan bunyi rnuzik latar 
yang pendek. 
l. Apabila tetiku 
mendekati butang G3 
dan 4- 9, bentuk 
ku.rsor akan bertukat 
ke bentuk jari tangan. 
2. Bun i lick.\ av akan 
kedengaran apabila 
butang G3-G9 diklik. 










08: Butang 'r · 
09: But:ang~tij-': .. _ 
Tl: Tajuk skftn 
T2: Ruang paparan 









4. Apabila butang G4-G9 
diklik, paparan bagi 
kandungan tajuk 
butang tersebut akan 
dipaparkan 
I. Apabila mernasuki 
skrin ini bunyi latar 
S ·1. wav akan 
kedengaran. 
2. Tl akan muncul 
diikuti oleh T2. 
Skrin Pengenalan Pakej 
animasi pada skrin 3. Apabila pengguna 
02: Butang untuk mengklik butang G2 
@ membawa pengguna ke animasi skrin akan 
skrin pengenalan topic diulangi. 
Pengurusan Pemprosesan 4. Bu tang I akan 
G 1 : Gambar latar belakang membawa pengguna 
Audio: ke skrin menu utarna. 
Click.wav 
c Tl J -======-:====- - - 
T2 
Objek: 
Tl: Tajuk Pakej 
T2: Tajuk Topik 











Objek: L Apabila tetikus 
Tl: Tajuk menghampiri butang Gl 
T2: Medan paparan nota G2-G5, bentuk kursor 
G l : Gambar latar belakang akan bertukar menjadi 
G2: Butang kembali ke bentuk jari tangan. 
menu utama 2. Bunyi Click. wav akan 
G3: Butang mengulang kedengaran apabila 
§§ animasi di medan T2 butang G2-G5 diklik. 
G4: Butang ke skrin 3. Tl akan muncul 
sebelumnya diikuti dengan T2. 




Skrin Paparan Nota 
~. L_____ Tl I 
T2 
Skrin Paparan Rumusan 
,. T 1 I G l __ '::_-.:_-.:_-:-_-.:..-.:..-.:..-.:..-.:..-.:..-.:..-:'.... -- 
T2 
Objek: 
Tl: Tajuk ( Rumusan 
Pengurusan Pemprosesan) 
T2: Medan paparan 
rumusan yang berbentuk 
teks. 
G'I: Gambar latar belakang 
02: Butang kembali ke 
menu utama. 
03: Butang rnengulang 
animasi di medan T2 
04: Butang ke skrin 
sebelurnnya 
05: Bu tang ke 
1. Apabila teriku 
menghampiri but:ang 
02-G5, bentuk kursor 
akan bertukar menjadi 
bentukjari tangan. 
2. Bunyi lick.wa akan 
kedengaran apabila 
butang 02-05 diklik. 
3. TI akan muncul 











skrin seterus 'l n 
Audio: 
Click.wav 
Skrin Kuiz Pakej Objek: 1. Apabila tetikus 
~v I G 1 : Gambar latar belakang menghampiri butang [ Tl Gl 
C_ T2 G2: Butang kembali ke G2-G5, kursor akan 
I I 
menu utama. menjadi bentuk jari T3 
T4 G3: Butang mengulang tangan. 
[ TS =i animasi di medan T2 dan 2. Jika butang-butang I T6 I 
J~TL=:J LiiO:OJ T3 tersebut diklik pula, C rs I 
@ 8@ G4: Butang ke skrin bunyi lick.wav akan 
sebelumnya kcdengaran. 
G5: Butang ke skrin 3. Tl akan muncul 
seterusnya diikuti oleh T2, T', 
Tl: Tajuk TS, T6, T7, T8 dan T 
T2: Arahan untuk 4. Apabila Butang T9 
menjawab soalan kuiz diklik, T4 akan 
T3: Soalan kuiz terpapar, 




jawapan yang disediakan 
untuk soalan itu 













4.3 Rekabentuk Antaramuka 






























• Intro kepnda topll< "f>engurusart Pemprusesan•. 
• Membetl ioe-lde esas tentang topil< tersebot. 
T1!1t'mlnofogl--terrnlnologt 
a Semirat-$el'ta denrusi semu~ ter1'fiinoto9i ya1'19 pentintJ 
dal~m l'.tlpik lnl · 
Nota Kullah 
• Pef!>ertibbh,;1.111~~ kUll<!lh de1am bentuk 'inov e' 
Mattomcota f1pmi MX 
· Tutorial 
• Bebct'apa $Oal~n mu6<;h bcl'k n1111n toplk rnl bogl 
menglmbat kemtjalf l$l•ltl I' 'fftlng 
ftlAMUiii•n 
• Kc$1mpolan 1:»101 kulli;h 
RUJuk•n 
• Seriernl ru1u~1111 YblliJ dlbo11t bl!l~I lilla~iJ \pl 
~: l1k ll····lh l'i\Mns bin I\ kl •f·m1 




























Susunan/ Amr ~ilir 
(queue) h;1gi tugus-tu~·Rs 
adnlah: 
turn-around time= 15-t 



















Bab 5 : Implimentasi 
5.1 Merekabentuk Antaramuka Dan Elemen-elemen GUI 
5.2 Memuatkan Objek-objek Ke dalam 'Library' Sistem 
5.3 Mengimplimentasikan Audio 
5.4 Kepentingan Panel Properties dan Actions 
5.5 Pengaturcaraan Actionscript 
5.5.1 Cara Dan Gaya Pengaturcaraan 
5.6 Publish Movie 











5.1 Merekabentuk Antaramuka Dan El~men. elemen GUI 
Proses atau fasa ini dilaksanakan dengan menggunakan perisian Adobe Photoshop 
dan Adobe Image Ready seperti yang dinyatakan dalam keperluan peralatan sistem 
sebelum ini. 
Namun, terdapat juga beberapa elemen yang direkabentuk menggunakan Flash 
MX sendiri, seperti 'invisible button' dan juga gambarajah tertentu. Ini kerana ia adalah 
lebih mudah dan bertujuan untuk mengurangkan bilangan imej-imej yang diimport 
supaya 'movie' cepat dimuat-turun. 
Rekabentuk yang dihasilkan adalah berdasarkan ide-ide yang diperolehi daripada 
laman-laman web serta imej-imej di internet. Rekaan susunan elemen-elemen yang lain 
dibuat dengan berdasarkan rekaan antaramuka yang terdapat di bahagian 'Help' perisian 
Macromedia Flash MX. 
Ini kerana didapati bahawa rekaan tersebut adalah ringkas dan sesuai untuk 
paparan maklumat-maklumat yang penting dan bemilai seperti nota kuliah ini. 
5.2 Memuatkan Objek-objek Ke dalam 'Library' Sistem 
Dengan Macromedia Flash, sebarang objek yang ingin diletakkan pada penta 
(stage) 'movie perlu dimuatkan terlebih dahulu ke dalam pustaka 'movie tersebut. 
Pustaka ini disebut sebugai 'Library' bagi 'movie' berkenaan. apaian ke pan I Library' 










Setiap objek yang ditambah dianggap 
kelakuan bagi symbol (behavior) perlu diberikan 
dan penetapan 
dimuatkan. Objek yang dimaksudkan boleh terdiri daripada butfillg~ teks, simulasi, imej, 
bunyi, serta muzik atau lagu. Kelak:uan yang boleh diberikan kepada mana-mana objek 
tersebut pula terdiri daripada graphic, button ataupun movie clip. 
Di dalam pembangunan Pakej Pembelajaran Interaktif ini, kebanyakkan elernen- 
elemen antaramuka diberi 'behavior' button serta graphic. Ini adalah bersesuaian dengan 
fungsi mereka di dalam 'movie'. 'Library' Pakej Pembelajaran Interaktif ini 
mengandungi lebih 1000 simbol-simbol. 
Ren&ml'l 
Dupricate 
Move to New Folder 
Letters. Delete 
Edit 
ml Loedin{ Edil 'Nill 1,,, 
!if MenuU Properties... Folder 
~ NEXT CO/npbl'l(int Defin~ibn... Button 
< c"' Link11ga ... 
' "t.';.I Pla,vbec ·- _ --·-~------. Button 
<6:l PAEVIC Pla,v s:i""""' 
Movie Clip 









"~ Q 11.il 
Update •.. 










5.3 Mengimplimentasikan Audio 
Fail-fail audio yang dipilih untuk diimplim@H~: ,_ ~clalt!h berformat Mp3 dan 
Wav. Ini adalah kerana ia merupakan ant.ara format-format fail audio yang disokong oleh 
perisian Flash MX. Memasukkan bunyi ataupun muzik kedalam sesebuab movie Flash 
bermaksud, mengimpot sebuah symbol ke dalam pustaka movie tersebut. 
Audio yang diimport boleh diedit untuk memenuhi keperluan yang sebenar. 
Pengeditan audio ini dilakukan dengan menggunakan 'edit envelope'. 'Edit envelope' 
akan membenarkan kawalan ke atas sesuatu fail audio dilakukan seperti 
memperlahankannya pada sesuatu ketika. Selain itu, efek yang bolch diaplikasikan adalah 
seperti 'fade in' dan, 'fade out'. 
Bagaimanapun, bagi bunyi seperti klik pada butang tidak perlu diedit di dalam 
'edit envelope' kerana bunyi tersebut boleh diimplimentasikan terns kepada timefram 
butang. 














5.4 Kepentingan Panel Properties dan A.0~t,· 9, 
Actionscript Macromedia Flash MX, semua maklumat dikumpulkrui ke dalam kumpulan- 
kumpulan tertentu yang dipanggil kelas. Ahli-ahli di dalam kelas tersebut dikatakan 
objek-objeknya dan objek-objek ini boleh dimanipulasikan menggunakan actionscript. 
Apabila sesuatu kelas dicipta, kesemua 'properties' (ciri-ciri) serta metod-metod 
(kelakuan) setiap objek-objeknya mesti didefinisikan, seperti objek-objek di dunia nyata. 
Panel properties mengandungi semua ciri-ciri sesuatu simbol di dalam movie ter ebut. 
Terdapat beberapajenis panel properties, seperti: 
• Panel movie properties 
• Panel font properties 
• Panel shape properties 
• Panel frame I timeline properties 
Pada panel properties, pelbagai efek serta ciri-ciri tertentu yang boleh ditetapkan 
bagi sesuatu objek pada stage movie tersebut. 
A I~ .t~.t:sm ::!J I . . 
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· Sound: I NIMOver · :::::. 
Effect: jNone 
iJ 
----:ti l¥ti- I ....._., 
:!] !,~ r i. es 
1 
S~oo: 
RAJAH 5.5- Panel Properties Frame 
Panel Actions berfungsi sebagai tempat ataupun medan untuk: penulisan kod 
aturcara dibuat sama ada secara 'expert mode' ataupun 'normal mode'. Expert mode 
membenarkan penarnbahan aturcara mengikut algoritma sendiri. 
s t op t ) ; 
j 'zl Ao-;;;s f.;;::r>mt 1~4 of l•Ytr N•mt ltw•l)ln4 
,_) Actions 























5.5 Pengaturcaraan Actionscript 
5.5.1 Cara Dan Gaya Pengaturcaraan 
Sebelum sesuatu aturcara actionscript ditulis, frame pada time1ine tertentu 
ataupun objek yang akan mewakili tindakan aturcara itu p rlu dipilih. Jika aturcara itu 
dimiliki oleh sesuatu butang bagi tujuan mengawal kejadian (event) daJam movie, maka 
butang tersebut perlu diklik dan diikuti dengan pembukaan panel actions untuk menulis 
aturcaranya. Penulisan aturcara dalam action cript adalah seperti berikut: 
Contoh Kawalan Oleh Outang 








on (release, keyPress 11<Left>11) { 
gotoAndPlay("Note_Part2", 250); 
on (release. keyPress "<Right>") { 
gotoAndPlay(25); 
} 










5.6 Publish Movie 
Movie dalam Flash MX perlu diterbitkan supaya salinan dalam fo:rm~t *, \vf 
dihasilkan. Dengan terciptanya format ini, pengguna tidak p rlu membu.ka salinan asal 
movie Flash tersebut, iaitu dalam format •. fla, dimana pengguna perlu melarikannya 
secara manual. 
Dengan format •.swf, pengguna hanya perlu mengkJik pada fail tersebut dan 
larian kandungan movie akan berlaku ecara automatik. 
Publi111 Settings EJ 
l}'P'"" 
J.h~h 1. 
p ijTIJ ( Ir; 
r fi1FlfM9 I i;JI 
r JPEGI~ u QI 
r e1.c; 1 l)o 1 pn9J 
~nd:Mt J ,~,. lor I r:-~I 
r 1.1~1 t 'Prc:tc 
r 11 Tittol OY) 
1-;- I 
Pl.Ou, I 
c n: l l 
H 'p 










Penggunaan Flash MX sangat scsuai bagi tujuan pembangunan peri§iM at-a·ypun 
applikasi yang bersifat interaktif Tarnbahan pula, ciri-ciri padanya yang mudah lagi 
fleksibel, membuatkan pembangunan perisian sedernikian menjadi cepat dan menarik. 
Sangat banyak fungsi-fung i yang boleh dilakukan oleh Flash MX termasuk 
mengenakan kawalan kepada movie serta bunyi yang disertakan rnelalui elernen-elernen 
GUI yang senang digunakan pengguna 
.ic!xJI .Joi 111 
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6.0 Pengujian Pcrisian 
6.1 trategi Pengujian 
6.2 Pengujian Unit 
6.3 Pengujian Integrasi 
6.4 Pcngujian Kefungsian 










6.0 Pengujian Perisian 
Tujuan pengujian sistem adalah untuk rnengesan ebarang ke ilapan (errors) yang 
terdapat pada perisian tersebut. Kernudian, metod-metod pembetulan akan diambil kira 
bagi memperbaiki kesilapan-kesilapan tersebut. lni supaya program-program yang 
dilarikan oleh perisian ini dilaksanakan dengan betul dan bebas daripada kesilapan- 
kesilapan yang boleh menjejaskan kefungsiannya yang sebenar. 
6.1 Strategi Pengujian 
Pengujian sistern/perisian tn1 dimulakan dengan pengujian unit, pen ujian 
integra i, erta pengujian kefungsian. 
6.2 Pengujian Unit 
Pengujian unit merupakan proses di rnana ctiap komponen pensian ataupun 
si tern akan diuji modul demi modul ecara bera ingan. i · ini, etiap modul dianggap 
ebagai satu unit. ntuk rnelakukan pcngujian unit, antaramuka etiap modul atau unit itu 
diuji untuk mema uikan egala keperluan 1ung dikehendaki berada pada antaramuka 
modul ter ebut dilak sanakan den ran lancar dan b etul, 
Mi aln 1n, padu ant uamuku bu i papurnn nota kuliah Pakcj Pernb I j ran 
Interaktif ini .etiup butan ·N xt','! r · ious 'R ·plo. ',dun 'Horne' me tilah rfun i 
den un b itul. lni b rm iknu 1pul ii l butan -butan t ·rs .but diklik halarnan a ran dap t 









Jadi, pengujian unit yang telah dijalankan meliputi larian s -tmp ·, 1t·,, , .k;. , Mg 
terdapat didalam Pakej Pembelajaran Interaktif ini. etiap butang diklik dan s~ti~p audio 
yang sepatutnya dimainkan bersama dipastikan didengari. Sekiranya terdapat kesilapan, 
pembetulan segera dibuat. 
6.3 Pengujian Integrasi 
Setelah pengujian unit ke ata semua komponen serta modul selesai, Jangkah 
eterusnya adalah untuk melakukan pengujian integra i. jian ini bagi rncmastikun 
antaramuka-antaramuka yang rnenghubungkan semua kornponen diuruskan dengan bctul. 
lni berrnakna pernastian bahawa setiap kornponcn atau modul di dalam pension 
ini berfungsi bersarna seperti yang dinyatakan di dalam pesifikasi perisian sebclum ini. 
ntuk itu pendekatan pengujian integra i b ttorn-up diaplika ikan Pengujian 
dimulakan dengan membina langkah untuk menguji unit-unit perisian yang telah diuji di 
pr pengujian unit ebelum ini. ontohn a, di dalarn modul Note_Partl rerdapat I 
unit kecil nota-nota kuliah. Di dalarn rnodul menu utarna pula terdapat modul Note Part! 
Note_Part2 dan Note Part . 
Pengujian integra i memerlukan pengurnpulan modul-rnodul ang berada di 
bav ah e .uatu modul an 01111 dun k unudiun ujiun dijulun on untuk mern tikan 
bahawa modul-modul te "but l mar-b nor b srint • rasi den an baik dan botch berfun 
'ika n hubun · un duri so.tu mo tut k' rnodul on loin dilukukun. 
P n ujinn dit ru kun s:'hin 11 . s mun bnho iun diuji. Akhir. kaJi, baha ian- 












N ta Kuliah 
Note Part I Note_Part2 
6.4 Pengujian Kefung ian 
Menu Utama 
Tutorial Rurnu an 
Note Part 
RA.JAii 6.1 - jian lntegrasi Module Menu lama 
Pen ujiun k fun sian berdn urkun k pcrluun k 'f'un • iun an din ata Hl di a 
l 11 run ini, P m uji 111 k' fun . i tn m n mak .' • ulu ·fun ,·ion- ~ un . i n .n 










Semasa pengujian, didapati beberapa kesilapan pada 'Iink ang sepatutnya ada 
pada butang-butang tertentu. Maka penyelesaian ang dibuat adalab membetulkannya 
melalui semakan kod aturcara pada panel 'Actions'. 
Selain itu, kesilapan-kesilapan lain adalah eperti kesilapan ejaan, kesilapan 
semasa menaip nota, serta kesilapan memasangkan bunyi yang sepadan. Kesemua 
kesilapan ini dapat di ele aikan selepa pengujian dijalankan. 
Kefung ian sistem I perisian ini didapati berfung ·i seperti yang dinyatakan di 
awal laporan ini. iri-ciri tarnbahan eperti halaman panduan penggunaan (1 lclp), dan 
penambahan contoh bagi algoritma-algoritma pengurusan pemproscsan tclah 










Bab 7 : Penilaian Pake] Pcmbelajaran Intcraktif "·iste 
Pengendalian (Kesimpulan) 
7.5 M.asalah-masalah yang Dihadapai Serta Penyelesaiannya 
7.5.l Kurang Mahir Mengaplikasikan Actionscript 
7.5.2 Kesukaran Merekabeotuk Aotaramuka Untuk 
Perisian Pembelajaran lnteraktif 
7.5.3 Kesukaran Mcnterjemahkao Terminologl- 
terminologi 
7.5.4 Teknik Mengatasi Kesukaran Melaraskan 
Keserentakan Audio Dan imulasi & Animasi 
7.6 Kekangan-kckangan istcm 
7.6.1 Masa Persembahan 
7.6.2 Tidak diuji secara 'Real-time' 











7.0 Penilaian Pakej Pembelajaran Interaktif Sls't~m 
Pengendalian (Kesimpulan) 
7.1 Masalah-masalah yang Dihadapai Serta Peoyelesaiaonya 
Beberapa rnasalah serta ke ukaran dihadapi masa pembangunan perisian ini 
sehingakan sesetengah darinya melambatkan proses pembangunan. lni kerana masa 
banyak dihabiskan untuk mencari pen ele aian-penyelesaian yang mungkin. 
7.l.1 Kurang Mahir Mengaplikasikan Actionscript 
Bahasa pengaturcaraan ang digunakan di dalam alat pcrnbangunan peri ian 
Pakej Pembelajaran ini ialah Actionscripl. Kekurangan pengetahuan serta panduan 
menulis aturcara dalarn baha a ini telah mernbataskan kekreatifan merekabentuk perisian 
Pakej Pembelajaran ini. 
Kekurangan ini juga menyebabkan 'e etengah imula i ataupun event' terpak a 
dilak anakan scara manual iaitu men' iunakan frame pada Timeline. lni dilihat pada 
antararnuka loading yang seharusn a boleh dilak .anakan menggunakan aturcara tertentu 
tetapi cam manual pada frame Timeline rnenjadi pilihan. lni kerana ke ukaran untuk 
mengirnplimentasikan od atur on t "'f but. 
I smun lumun web Fla sh M ~ rta forum-forum di iitu dijadikan : eba ai pu t 
ru · uk m ulomn. R ispon tori u . 1 r nk H·I. ak H Flo h M . m .m c i an ar pen I .. 1 n 
an pulin muduh dipraktikknn t t 1pi musih in· mb ·rikun ha 'ii nn , an at mernu kan . 
. isoln ii. ~o 1n dib rit 1hu I h ·nl 1h ·orun 'fr lone •r' duri New Y rk 1 lui rum 









sukar dan kompleks. Beliau tel ah mencadangkan teknik menggunakan , ,, §ii} 0 a 
timeline sebagai penyelesaian membina ' cene ed mikian. Ha iln a adalah §~fupa, 
7.1.2 Kesukaran Merekabentuk Antaramuka Untuk 
Perisian Pembelajaran lnteraktif 
Seorang ahli forum di Kirupa.com (laman web bimbingan menggunakan Flash 
MX serta peralatan dari Macrornedia yang lain), menyatakan bahawa beliau berpendapat 
bahawa untuk merekabentuk suatu perisian pembelajaran, konsep yang ringkas tetapi 
menarik perhatian perlu dipcntingkan. eliau yang rnerupakan scorang 'freelancer' dari 
Korea juga mengesyorkan supaya suatu 'tone' wama dikekalkan dari mula kc akhir 
paparan pakej ter ebut. 
Berpandukan nasihat tersebut, aya memilih warna biru sebagai tone' warna bagi 
peri ian ini dan warna putih hitam erta kuning untuk tek ang dipaparkan. Rekaan 
serta kedudukan elernen-elcmen lain seperti butang-butang tertentu dipastikan konsisten. 
lni memberi ke elesaan pada pengguna ang rncna iga ·i peri ian ini nanti. lain 









7.1.3 Kesukaran Menterjemahkan Terminolog·i- 
terminologi 
Kebanyakkan terminologi-terminologi yang terkandung dalam kursus Sistem 
Pengendalian ini adalah dalarn baha a Inggeris Nota kuliah ang asal, yang disediakan 
oleh pensyarah yang mengajar kursus tersebutjuga kebanyakkannya adalah dalam bahasa 
lnggeris. 
Ketidakwujudan terminologi gantian yang tepat menyukarkan proses 
penterjemahan ke ata banyak perkataan. Penggantian tanpa kepastian tentang ketepatan 
itu akan menyebabkan alah faham pelajar atau pengguna tcrhadap mcscj yang ingin 
disampaikan nanti Jadi, aya mengambil langkah untuk mengekalkan pcrkataa.n- 
perkataan lnggeris yang sukar diterjemahkan secara tepat dengan meletakkan tanda ' ' di 
antara perkataan ter ebut. 
Bagi perkataan-perkataan atau terminologi-terminologi yang diterjemahkan pula, 
aya telah menyertakan perkataan iersebut dalarn bahs a lnggeri untuk memudahkan 










7.1.4 Teknik Mengatasi Kesukaran Melaraska, 
Keserentakan Audio Dan Simulasi & Animas] 
Semasa pengujian perisian ini, didapati bahav a apabila dilarikan, terdapat 
ketidakserentakan di antara simulasi dengan audio yang dimainkan, Apa yang berlaku 
adalah sama ada audio dimainkan sebelum animasi dan simulasi dipaparkan ataupun 
simulasi dipaparkan dahulu sebelum audio dimainkan. 
Ketidakserentakan ini menyebabkan kecacatan pada kelancaran persembahan 
perisian. la seolah-olah menyebabkan kelemahan pada persembahan sistern. lni kcrana 
audio yang dirnainkan ridak berhenti pada ma a yang epatutnya dan kemudian simulasi 
berakhir sbelum masa yang sepatutnya. 
Penyele aian ang diambil adalah dengan menarnbahkan satu cenc' pada awal 
pakej pernbelajaran ini. 'Scene' ini berfung i sebagai penanda bahawa perisian telah 
ber edia epenuhnya untuk dilancarkan, iaitu audio dan irnulasi telah ber ama- ama 
sedia untuk dilarikan. 
cene tambahan ini diletakkan pada paling awal peri ian apabila ia dilarikan. 
imula i ebuah di ket ang edan 'berjttlan m n hia i cene ini. etelah uatu ketika 








7.2 Kekangan-kekangan Sistem 
7.2.1 Masa Persembahan 
Masa persembahan perisian ini adalah tida.k lebih dari 50 minit, Maka, semua nota 
serta penerangan yang di ediakan dalam pakej ini angat ringkas. Kesukaran 
memahaminya mungkin berlaku di kalangan pelajar-pelajar yang lemah serta tidak 
membuat rujukan tambahan bagi topik ang diajar. 
7.2.2 Tidak diuji secara 'Real-time' 
Dengan kekangan masa pcrsembahan tersebut, pcngujian masa scbcnar pcrlu 
dilak anaka.n dengan sua ana kuliah yang bia a dilak anakan. lni adalah penting ba ti 
menentukan bahawa pakej ini memenuhi keperluan dan kekangan tersebut dengan 
sempuma atau tidak. 
Bagairnanapun, pengujian jenis tersebut tidak dilakukan. lni adalah kerana, adalah 
ukar untuk rnenguru kan dan rnengadakan ma a kuliah ang kha · bagi tujuan pengujian 










7.3 Perancangan Pembangunan Sistem Di Masa n pan 
7.3.1 Pengimplimentasian Keatas Keseluruban Nota 
Kuliah Kursus Sistem Pengendalian 
Kursus Sistem Pengendalian dikatakan ering menghadapi masalah pelajar-pelajar 
mengulangnya di semester kedua tahun pertama rnereka. Malahan ada yang 
mengulangnya beberapa kali. Ini kerana, mereka mendapati konsep-konscp serta 
algoritma-algoritma yang cuba diterangkan di dalam kuliah sukar difahami. 
Pelaksanaan nota kuliah berbentu interaktif telah terbukti berkesan men ata i 
maslaah sedemikian di kolcj-kolej serta universiti di luar Negara. Fakta ini tclah 
dinyatakan dan dibuktikan di dalarn bab kajian Jiterasi. 
Oleh yang demikian, saya berkeyakinan bahawa, pengimplimentasian 
keseluruhan kandungan kursus ke dalam bernuk pakej pembelajaran interaktif dapat 
mengatasi masalah yang diadapi bagi kursus ini. lni kerana, ciri-ciri yang terdapat pada 
perisian ini angat rnenarik dan berlainan daripada per embahan laid- laid power p int 









7.3.2 Penambahan Ciri-ciri lstimewa Pada Peris:an 
Ciri-ciri istimewa yang boleh dipertimbangkan adalah p rti penambahan suara 
nararator (narrator) untuk membacakan nota. Suara ini boleh dikav al iaitu boleh di 'off' 
kan atau di 'on' kan mengikut ke esuaian. 
Selain itu, ciri-ciri lain seperti pengkayaan animasi dan simulasi pada nota yang 
disampaikan dan gambarajah perlu dipertimbangkan. 
7.3.3 Penempatan Perisian Di Laman Web ebagai 
Rujukan Pelajar 
Perisian ini akan lebih bermakna jika boleh dicapai oleh pclajar-pelajar di larnan 
web ebagai rujukan. lni kerana, para pelajar boleh membuat ulangkaji dengan cara yang 
lebih menyeronokkan dan berke an. Untuk tujuan itu, laman web khas bagi 
menempatkan peri ian-peri nan ini perlu di diakan upa a ke mua nota-nota kur u 
dikurnpulkan setempat. elain itu, ini rnernbolchkan para peljaar memuat-turun pakej ini 
kedalarn notebook atau P mcreka bagi ke iunaan endiri. 
Ma alah integrasi boleh diatasi kerana penerbitan peri ian publi h belch 
di tkan k epada 'r tri ted d ·bu' iinu' padu · ttin publi sh dalarn 1·1 • h M . M k 










Pakej Pembelajaran lntcraktif Sistern Pengendalian ini boleh m ruaru p@fl~rnJu 
bagi usaha membangunkan peri ian-peri ian p mb lajara.n interaktif di universiti- 
universiti, malahan di kolej-kolej serta sekolah-sekolah. ln.i kerana., onsep yang menarik 
dari segi penyampaian dan persembahan dapat rnenarik perhatian para pelajar ke atas apa 
yang ingin disampaikan dalam kuliah tersebut. 
Perisian Pembelajaran Interaktif eperti ini boleh dikomersialkan dalam dunia 
pendidikan di Malaysia terutamanya. Ini misalnya untuk rnengajar bahasa Inggeris, Sains 
dan Matematik di ekolah-sekolah. ua ana pernbelajaran akan menjadi mcnycronokkan 
serta menarik. Para pelajar juga akan mendapat pendedahan awal dalarn bidang computer 
dan Information Technology. Ha ilnya, para pelajar akan menaruh lebih minat kepada 
kursus yang diajar dan sesi kuliah menjadi lebih bermakna. 
Kesan dari itu objektif p ngajaran dan pembelajaran akan tercapai ehubungan 
dengan itu, suatu teknik baru yang efektif dalam pengajaran dan pembelajaran dapat 
dipraktikkan e uni dengan era globali asi dan teknologi kini. Penmgkatan taraf teknik 
pengajaran akan sekaligus mernudahkan para pcngajar dan para pelajar endiri dalam 










Appendix A - Manual Pengguna 
1) Keperluan Minimum Perkakasan Pcngguna 
• Komputer peribadi (pc) yang mcmpunyai pemproses Intel Pentiwn 2 atau lebih 
• Kelajuan pemprosesan P sekurang-kurangn a 1 GH 
• Memory 64 MB RAM 
• Pemacu CD 
• 'Speaker' atau pembe ar suara 2 i tern 
• Tetikus dan papan kekunci 
2) Keperluan Minimum Perisian Pada Komputer Pengguna 
• istern Peng ndalian Window 98 
3) Manual Menggunakan Pake] Pembelajaran lnteraktif Sistem 
Pengendalian 
I. Masukkan cd kcdalarn pcmacu ed. 
2. Buka pen pema u ·d tersebut dari ' i vv' M mput r . : dri e 
'I ouble cli k' pada i on atau fail Pakej Pembelejaran lnteraktif 
Pen endalian seperti b .rikut: 
ltA,IAH A-1 









4. Setclah fail dibuka, pastikan sirnulusi ·disk"t' 
berhcnti bcrgcrak dan butang "pla ' t lah mun ul. 
adalah seperti berikut: 
UAJAH A-2 
5. Klik pada butang ter ebut untuk memulakan navigasi anda. Jika ingin 
melihatn a secara 'full creen', ila klik pada 'path' berikut .ebclum und 1 
0 M.~~!omeitia F. aiti P.i~ 





Full .S,creen Ctrl+F 
Quality 
RAJAll A-3 
. Ap ibiln and 1 m smnsuki 'mo i ·' 1 uk j I ·rs .but, and 1 a on d p ti u. tu 
papurun simulus] 1111 m 'fl itukun IY1 \' j I uro 0 puru r m ·mnt1 in 
t ·I ·f'on l imhi: 111 .rc 1 k ·r urn kuliuh ukun dimulakan. Me: cj t ·r. 





















4) Elemen-elemen Pcnting Movie Pake] Pembelajaran hl'i£FU' ·ti 
I. Terdapat 4 clcrncn penting di dalarn UI pak j ini. El men- le111=n ini 
rnerangkurni beberapa butang yang akan dipaparkan hampir disetiap antaramuka 
selepas menu utama dipaparkan. 
RAJAH A-5 
2. Butang 'Home' akan mernbawa pengguna ke menu utarna pakej ini. la terdapat 
hampir di ke emua paparan movie ini. Jika anda ke mana-rnana babagian movi 
dan anda mendapati bahawa tiada butang 'Next' untuk diklik, sila klik pada 
butang Home . lni kerana ia menandakan bahawa bahagian ang anda na igasi 
tersebut telah sampai ke penghujungnya dan untuk meneru kan navigasi ke 
bahagian-bahagian ang lain anda perlu kembali k halaman Menu tama. 
3. Butang 'Replay' akan rncmainkan ernula anirnasi ang terpapar pada halaman 
ang anda lihat. Pengguna han a pcrlu mcnglik pada butang t rsebut untuk 
rnembenarkan iru berlaku. 
4. · utang Pre ious pula b srfungs: untuk membawa pengguna ' ha laman 
scbelurnn a .eb lum halamun an 1 .edan diliha! dipaparkan. Jika butan 1111 
tidak k ilihntsn not visit I· , sit l klik pudu t utan 'I lorn ' untuk men eru: n 
Uut11111 'N · ·t' uk rn 1n ·mhnw 1 pun un 1 k · hulaman s ·tcru n a. I lalam n 1n1 
m 'l'ur 1k 1n: Hl\l 1111 rm p 1p11r m di h 1lum11n m sedan dilih t I ·h p.;n 1 un 










utama sernula untuk rncncruskan na i ia i k b h ci n-b h ITT n lft:in ~, :e~, 
5) Menamatkan Larian (Execution) Pakej Pcmbelajaran Interaktif 
I . .Jika anda menggunakan' iew 'full creen anda perlu menekan kekunci 'ESC' 
pada papan kekunci anda terlebih dahulu untuk rnenghentikan larian perisian ini. 




Q Macromedia Flash Player 6 / 
file View ~ontrol Help 
0 pen... Ctrl+O 
,Close Ctrl+W 
Create Projector ... 
Print. .. 
- E~it Ctrl+Q 










Appendix B - Skedul Projek 
ID Task Start Finish Duration Jun -002 Jul 2002. Au~ 2flfl2 §~ot 2002 ... ~~~




2 Definisi l l-Jun-02 I 7-Jun-02 7d ;---jl 
Konsep 
3 Kajian 18-Jun-02 08-Jul-O I 21d 
Literasi & I I 
Kaii Selidik 
4 Analysis 09-Jul-02 29-Jul-02 _Id 
Spe ifikasi I ! 
Keperluan 
5 Rekabentuk 30-Jul-02 2- ept-02 35d ~ :c·il 
Perisian 
RAJAH 8-1: Timeline I Projek 
ID Tak Start Fini h Duration Oct ov Dec Jan F b 
2002 2002 2002 2003 2003 
1 P ringkat -Oct-02 02-l·cb-03 123d I 
Kedua 




3 Integration & 2 l-Jan-03 02-Feb-03 13d Q 
Testinz 










Appendix C - Borang Soal Selidik 
Borang Soal Selidik 
• 
Kertas soal-selidik ini adalah sebahagian daripada usaha pembangunan sebuah 
projek iaitu pembangunan sebuah pakej pembelajaran interaktif 
Pakej tersebut adalah salah satu bahan yang diharapkan dapat membantu proses 
pengajaran dan pembelajaran bagi kursus WX S 1110, "Sistern Pengendalian". 
• Pakej ini bersifat interaktif, bermakna ia boleh berinteraksi dengan penggunanya. 
• 
• ila i ikan borang kaji- elidik ini dan anda akan menjadi sebahagian daripada 
projek yang rnenginovasikan teknik pengajaran di F KTM. 
• Jawapan-jawapan anda adalah rah ia dan akan menyurnbang kcpada 
pernbangunan projek ini. 
• Kerja ama anda amat dihargai. Terima ka ih. 
• elamat Menjawab! 
Soalan- oalan. 
I. Pernahkan anda didedahkan dengan pakej-pakej pernbelajaran interaktif yang lain 
ebelum ini? 
Ya D Tidak D 
2. erapakah tahap kepua an and 1 jika ara pen ampaian nota kuliah adalah dalarn 
bentuk per cmbahaJ1-persemb11hun an ) berikut l 
ilu tandakun nombor 1- pada kotak-kotuk m b srkenaan men ut pilihan 
'I' lrnlk p II ~mpll IHI 
Nn 1 ul h 
T thup K pu J 111 Jl I ~ur 
M 014ik11l K ·utorna n 
















3. Adakah anda mera akan pakej ang akan dibangunkan ini akan dapat 
meningkatkan kefahaman serta minat pelajar-pelajar di dal.am mempelajari 
kur us ter ebut? ila nyatakan kenapa anda rnernilih jawapan tersebut. 
Ya D Tidak 0 Kurang Pasti D 
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